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La città murata di Antesher ha 
resistito per mille e mille anni nel 
mezzo del grande deserto abitata 
solo dalle mortali formiche che ne 
hanno fatto la loro casa. 

Un giorno arrivarono Lui e Lei, da 
dove nessuno lo può dire, per violare 
questa misteriosa città. 

La fantastica grafica tridimensionale 
ed una completa gamma di comandi 
ti aiuterà a sconfiggere le terribili 
formiche. 


RUNS IN 46K ON THE SINCLAIR SPECTRUM 
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GIOCHI DI UN DIO MINORE 


Il titolo dell’editoriale mi è venuto spontaneo pensando ad alcuni dei gio- 
chi presenti su questo numero, forse non così famosi o gettonati nelle 
classiche retrospettive dei portali e delle pagine di retrogame, ma capaci 
di lasciare un segno indelebile in chi ha avuto modo di giocarli nel mo- 
mento della loro uscita. 

One on One, Battlehawks 1942, Solaris (con meritatissima AntaGold as- 
segnata) Lemmings 2 o Rogue Spear sono giochi che magari in molti 
non conoscono, ma che meritano senza dubbio di essere ricordati e, 
perché no, anche di essere riscoperti dagli appassionati “dei bei giochi 
di una volta”, così come merita un articolo tutto suo la discussa conver- 
sione di Golden Axe su C64, un porting nato da un’idea ben precisa nel- 
la testa dei programmatori e che ancora oggi fa discutere. 

Insomma... tutti concordiamo che parlare dei grandi classici dei video- 
game sia bello, ma proporre anche titoli più di “nicchia” spero possa 
soddisfare la vostra curiosità e intrattenervi con la stessa piacevolezza. 
Ciò che invece è un po’ nuovo in questo numero è la sezione 
dell'hardware che, fino a questo mese, ha sempre visto protagoniste 
console o computer minori e piuttosto “sfortunati”. Questa volta, invece, 
trovate un pezzo da novanta come il Famicom/NES ed è un articolo che 
mi ha impegnato davvero tanto, al punto che continuerà nel prossimo e 
nel successivo numero. La fonte, per la maggior parte delle informazio- 
ni, è il terzo volume de “La Storia di Nintendo” scritto da Gorges Florent 
e edito da Multiplayer.it Edizioni. Se amate questa console il mio consi- 
glio è di recuperare subito questo testo in libreria. 

Ultimo ma, ovviamente, non meno importante, l’arcade del mese, cioè 
Virtua Striker: un titolo che ha fagocitato chissà quanti gettoni di noi ap- 
passionati di calcio. 

Confermata anche la rubrica Today, uno sguardo sul presente che riten- 
go molto pertinente nell'economia della rivista e che questo mese ri- 
prende l’analisi dell'ottimo Astrobot e vi porta la mia opinione su l'Ombra 
della Guerra, gioco che ha letteralmente monopolizzato i miei momenti 
ludici di settembre. 

Il solito delirio finale (che ormai avrete imparato a conoscere) della Last 
Page chiude un numero davvero faticoso da realizzare, ma che spero 


apprezzerete. Buona lettura! 
por pete 
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1983 ONE ON ONE C64 Gant 


inizi 


1989 BATTLEHAWKS 1942 AMIGA/PC MS-DOS 
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1990 GOLDEN AXE C64 


. 1993 LEMMINGS 2 AMIGA/PC MS-DOS 


1994 VIRTUA STRIKER ARCADE 


1999 ROGUE SPEAR PC WINDOWS 
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IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita di 
essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre meno tempo da dedi- 
care ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


I giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


7 Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella parti- 
| piptaSil colare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rimanere con 
questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


V coli Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato di 
Ant? pl videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci sono 


generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è un gran 
[e|oloto) 


Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere comun- 
que un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 


Nei riquadri come questo andrò ad analizzare come quel determinato gioco 
venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, andrò anche 
a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per capire ancora più a 
fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso appieno? Fu sottovaluta- 
to... o forse sopravvalutato? O magari un grande classico venne colpevol- 
mente ignorato? 


Le pagine che avete virtualmente tra le mani sono state 
realizzate grazie alle donazioni dei seguenti 
“Antagamers” 


STEFANO PICCINNI, DANIELE PINCHERA 
Alessandro Pizzetti, Daniele, Fabrizio Lodi, StefanoF, Da- 
vide Gambacciani, Cristiano Parolini, Carlo, 
Alessandro Socci, Roberto Lari, Luca Tavaglione, 
Leonardo Moro Moretti, Roberto Barabino, 
Maurizio Faccin, Fabio Talpone, Roberto Belotti 


E un ringraziamento particolare per il supporto a 
www.retroedicola.com 
e 
la pagina Facebook “Il Tempio dei Videogames” 


LA PAROLA 
AGLI ANTAGAMERS 


/ Indovinate? Quando vedete 
questo riquadro vuol dire che tocca a voi! 
Infatti questo spazio delle recensioni con- 
terrà i commenti più interessanti e simpa- 
tici emersi dai post pubblicati sulla pagina 
Facebook di AntaGamers. 

Così potrò dare spazio alle opinioni di 
tanti di voi, più o meno d’accordo con 
quanto ho scritto. 

In fondo è giusto che lo spirito che anima 
la nostra comunità arrivi anche su queste 
pagine! :) 


PS: Laddove necessario i commenti po- 
trebbero venire accorpati o modificati 
senza alterarne, però, il significato. 
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Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, 
grafica ed immagini) riportati senza fonti 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrive- 
re al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 
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BY ERIC HAMMOND, LARRY BIRD & JULIUS ERVING 


©1983 and 1984 Eric Hammond 


C'è stato un tempo in cui Elec- 
tronic Arts non era visto come 
un mostro avido di denaro e 
"rovina software house". A ca- 
vallo tra gli anni ottanta e no- 
vanta questo publisher era addi- 
rittura considerato un marchio 
"amico" dei videogiochi di quali- 
tà (suoi, ad esempio, F/A18 In- 
treceptor e Populus). 

Ma c'è stato un tempo, ancora 
precedente, in cui la creatura di 
Trip Hawkins stava vivendo un 
momento critico. Era il 1983 ed 
EA, che era nata appena un 
anno prima, non se la passava 
molto bene economicamente. 
C'era la forte necessità di trova- 
re un titolo che non solo ven- 
desse bene, ma aiutasse l'eti- 
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ELECTRONIC ARTS 


chetta a farsi 
conoscere 
presso il gran- 
de pubblico. 

Avendo —ab- 
bandonato il 
progetto di un 
titolo sportivo 
legato al foo- 
tball america- 
no (oggi sap- 
piamo che era 
solo rimanda- 
to), Trip Ha- 
wkins volle 
esplorare la possibilità di un vi- 
deogame di un altro sport deci- 
samente famoso, il basket, ma 
ispirandosi però ad un program- 
ma televisivo che vedeva da 


La grafica per C64 era molto elementare e poco colorata, ma alla fine faceva bene il 
suo lavoro concentrandosi su animazioni e giocabilità. 


Commodore 64 


1 or 2 Joysticks 
To Load: LOAD “EA", 8, 1 


Giusto uno sguardo al vecchio logo di EA: ad alcuni ricorde- 
rà sicuramente belle pagine di gaming. 
(Per la cronaca venne mandato in pensione nel 2000) 


ragazzo. In questa trasmissione 
i giocatori si sfidavano in un 
"uno contro uno" a canestro sin- 
golo, alternandosi tra attacco e 
difesa. 

L'idea sembrava valida e adatta 
ad essere portata sui computer 
dell'epoca. 

Ma il vero colpo di genio di Ha- 
wkins fu quello di ingaggiare 
due celebrità di quello sport per 
comparire nel titolo e sulla con- 
fezione del gioco: il suo "One 
on One" infatti avrebbe visto 
sfidarsi Julius Erving (di cui Trip 
era un grande fan) e Larry Bird, 
non due pincopalli anonimi! 

EA sborsò 25.000 Dollari e ga- 
rantì il 2,5% sulle vendite a cia- 
scuno dei due atleti, ma sicco- 
me Erving aveva anche fornito 
una consulenza diretta durante 
la realizzazione del titolo, si pi- 
gliò pure un po' di azioni di EA... 
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de 
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se è stato bravo ad aspettare 
sono certo che gli avranno frut- 
tato un bel gruzzoletto. 


Trip affidò la realizzazione di 
questo gioco a Eric Hammond 
che lo programmò, inizialmente, 
per il solo Apple Il. Il gioco, co- 
me sperato, ottenne un succes- 
so incredibile diventando uno 
dei best seller di quella piatta- 
forma. 

Venne particolarmente apprez- 
zata la cura nella realizzazione, 
le animazioni convincenti e la 
fisica della palla che, per quanto 
elementare, risultò molto accat- 
tivante. Da non sottovalutare 
poi la possibilità di commettere 
fallo e la presenza del replay 
per i canestri più spettacolari. 
Inoltre venne aggiunta la possi- 
bilità di far "venire giù" il cane- 
stro con annesso tabellone in 
occasione delle schiacciate e 
quando questo accadeva, ecco 
l'ingresso di un inserviente do- 
tato di scopa che ripuliva il tutto 
manifestando un certo disap- 
punto. 

Erano esattamente questi i det- 
tagli che noi ragazzini di allora 
adoravamo e che diventavano 
immediatamente “mitologici” nei 
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nostri racconti durante 


l'intervallo a scuola. 


Ovviamente EA, che non era 
quella bieca multinazionale che 
è oggi ma che comunque non 
schifava i soldi che arrivavano a 
carriolante nelle sue tasche, 
diede subito il via alla conver- 
sione di One on One per altre 
piattaforme appena si rese con- 
to del potenziale guadagno. Fu 
così che il titolo arrivò nel corso 
degli anni seguenti su Atari 8 
bit, Colecovision, Commodore 


L'inserviente (o "bidello" come lo chiamavamo io e i miei amici) pulisce i resti del 
tabellone appena distrutto smoccolando tutti i santi del calendario. 


Visto che c'erano i falli, c'erano anche i tiri liberi... logico, no? 


La 


64, Zx Spectrum, Amiga, Macin- 
tosh e Atari 7800. 

Degne di nota le versioni per i 
due computer Commodore: 
quella per C64 che, con ogni 
probabilità, è quella che la mag- 
gior parte di noi ha avuto modo 
di giocare e quella per Amiga, 
uscita nel 1985, anno che - sen- 
za dubbio - rende questo "One 
On One" uno dei primi titoli pro- 
dotti per la gloriosa macchina 
16 bit. 


Ora qualche curiosità su questo 
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copertina del gioco USA per C64. 
Per volere di Trip Hawking i giochi EA 
avevano l'aspetto di LP e i programma- 
tori venivano trattati come rock star, 
mettendo in risalto chi aveva realizzato 
il gioco! 
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Ed ecco la recensione per C64 comparsa su VG 
n.21 nel mese di dicembre 1984, lunga quasi due 
Lele pagine e divisa in quattro parti: introduzione generica 
SASSONE del prodotto, sezione in cui viene spiegato come gio- 
care il titolo (in pratica le istruzioni del gioco stesso), consigli su come af- 
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FA if frontare la partita e una breve conclusione. La più interessante dovrebbe 
ì. —i i Pessere l’ultima parte, perché dedicata alla critica e, per questo, utile a ca- 
ES pire il valore percepito dal redattore riguardo al gioco. 
} i =, Qui però non si entra troppo nel dettaglio. Certo, si capisce che è un gioco | 
lee. entusiasmante, ma nulla di più. Sicuramente ciò che ci dice Alberto Rossetti (l’autore del pezzo) è che One on | 
IR. One è un gioco che andrebbe sicuramente comprato... peccato che questa fosse la sensazione che si aveva | 
di”. crd dopo aver letto quasi tutte le recensioni di questa rivista. E - non smetterò mai di dirlo - nonostante | 
1 l'importanza storica di Video Giochi, la sua mancanza di “cattiveria” rende le recensioni molto meno interes- | 
santi da un punto di vista “storico” per noi “archeologi informatici”. 
8 LO 
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gioco, sezione che vi piace 
sempre così tanto: 

- Nel 1988 il gioco ha avuto un 
seguito, intitolato "Jordan vs 
Bird - One on One" che, però , 
non è diventato altrettanto fa- 
moso. 

- One on One: Dr.J vs Larry 
Bird viene spesso indicato su 
Internet come il primo gioco per 
computer a coinvolgere vere 
stelle dello sport. Tale afferma- 
zione è vera se si rimane 
nell'ambito dei computer e se si 
include la riproduzione dei due 
atleti nel gioco, per quanto la 
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potenza grafica dell’epoca non li 
rendesse poi così riconoscibili. 
Se si guarda però al mondo del- 
le console, sappiamo che a li- 
vello di "testimonial" il famoso 
Pelé aveva già prestato nome e 
volto per il primo Soccer pubbli- 
cato da Atari su VCS 2600 e 
pubblicato nel 1980. 

- Il titolo, nella sua versione 
per DOS e C64, fu protetto con 
due diversi sistemi anticopia 
molto efficaci e per molto tempo 
non circolarono versioni pirata 
del gioco. 
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Ecco un immagine della prima versione realizzata... quella 
per Apple II! Da notare che, come nella realtà, in alto a destra 
avevate i secondi (24) entro cui effettuare il tiro a canestro. 
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Le opzioni del gioco: utile in particolare la scelta di chi aveva 
la palla in caso di canestro e se la partita doveva finire ad un 
certo minuto o ad un certo punteggio. 


Insomma, fi grazie al successo 
di questo titolo che EA riuscì ad 
incassare i suoi primi bei soldo- 
ni e ad avviare una politica che, 
all'epoca, si rivelò molto lungi- 
mirante e che era orientata a 
mantenere un'alta qualità dei 
prodotti da loro pubblicati. Inol- 
tre, come sperato da EA stessa, 


fu proprio con One On One che È 


il nome dell'etichetta cominciò a 
girare e ad essere conosciuto 
tra i videogiocatori dell'epoca. 

Un’ altra intuizione notevole di 
Trip Hawkins, per quanto già 
elaborata e sfruttata da Activi- 
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L'essenziale versione per Colecovision. Vista in foto si nota 
solo la riduzione della grafica, ma la fluidità e giocabilità del 
titolo vennero mantenute inalterate. 


Su ZX Spectrum le proporzioni dei giocatori sembrano un po' 
lillipuziane. Le testimonianze dei giocatori confermano co- 
munque si trattasse della peggior versione pubblicata. 


dim 


Anche i computer Atari 8 bit ebbero la loro versione del gio- 
co, assolutamente in linea con quanto uscito su Apple Il e 
Commodore 64. 


DeJ o: Bird 
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Uno dei primi giochi usciti su Amiga ... la grafica è certamen- 
te poca roba rispetto alle capacità della macchina, ma in fon- 
do era il 1985. Datele ancora qualche anno per sbocciare! 


L'Atari 7800 si impegna per riprodurre il parquet sotto i gioca- 
tori, ma devo ancora capire se il questo dettaglio mi piace o 
se rende solo meno visibili i giocatori. 


La versione Macintosh sfoggia ben due colori e distinguere i 
due cestisti potrebbe essere un po’ difficile. Però la definizio- 
ne grafica è davvero notevole. 


Ho finito mani, polpastrelli, oc- 
chi e bestemmie su questo im- 
menso gioco... il primo che mi 
ha fatto sognare !! 


ORE E ORE E ORE E ORE. 


miracoloso! 


Gioco incredibile, davvero ore e 
ore! 


Non conoscevo questa versione, 
avevo giocato su PC al seguito 
Jordan vs Bird. Devo dire che 
per me il basketball di quegli 
anni su PC era Lakers vs Celtics 
sempre di Electronic Arts. 


Ci si divertiva un sacco a far 
smadonnare il “bidello” 


La EA mi è stata simpatica fin 
quando è rimasta di Hawkins: 
dopo, pur tra produzioni di alto 
livello, ha cominciato a peccare 
di avidità e pressappochismo, 
due brutte malattie... 


Insieme ad International Soccer 
era uno dei motivi per cui dove- 
vi avere un C64, certo in seguito 
nasceranno titoli di ben altro 
spessore ma lo "stile" di questo 
gioco per me è rimasto inegua- 
gliato (il tabellone in mille pezzi 
era davvero una chicca...) 


Bellissimo quante notti! Su C64. 


IL COMMENTO DI STEFANO PICCINNI 


Divertente e molto giocabile, uno dei grandi classici 
dell'epoca, nonché ottima occasione per bullizzare 
gli amici infliggendo pesanti sconfitte. Adorabile la 
scenetta con l'inserviente che bestemmiava quando 
si rompeva il tabellone. 


Se per caso su C64 vi dovesse capitare di caricare questo 


do dei videoga- 
me: i programma- 
tori dovevano es- 
sere i protagonisti 
e trovarsi in primo 
piano sulle coper- 
tine dei giochi. 
Un idea che an- 
cora oggi soprav- 
vive con i vari 
Hideo Kojima, 
Cory Barlog e 
Sid Meier 


One On One... sappiate che è il seguito del 1988 che, come 


detto, è molto meno riuscito del capostipite. 


Dedicatevi solo all’originale del 1983! 


sion in quel periodo, fu quella di 
dare la massima visibilità ai pro- 
grammatori dei titoli pubblicati, 
in modo tale che i fans del gioco 
conoscessero il nome di chi a- 
veva realizzato un gioco da loro 
particolarmente amato. Era il 
concetto del business della mu- 
sica, trasportato però nel mon- 


Da lì partì una 

lunga strada che 

la avrebbe por- 
tata a diventare ciò che è oggi... 
nel bene e nel male. 
Insomma, se avete un 
Terminator da inviare indietro 
tempo per evitare che EA na- 
sca, ora sapete dove dovete 
mandarlo e quale gioco deve 
cancellare dalla storia. n 


One on One è un titolo semplice, ma diver- 
tente ancora oggi nella sua essenzialità, so- 
prattutto se giocato contro un vostro amico. 
Forse non ci passerete i pomeriggi come 
quando eravate ragazzini, ma potrebbe rega- 


lare ancora adesso molte divertenti sfide, ma- 
gari contro vostro figlio: non credo sarà un gioco che gli dispiace- 
rà! Il fatto poi che questa impostazione e interpretazione del gioco 
del basket sia quasi unica (ahimè, il seguito, come. detto 
nell’articolo, non vale tanto questo primo capitolo) lo rendono an- 
cora adesso un programma da recuperare e (se mai giocato) da 
riscoprire. Forse la grafica non sarà il massimo, ma la giocabilità è 
davvero ad altissimi livelli ed è chiaramente un titolo che mette il 
giocatore al centro del gameplay, elemento che non guasta mai! 
One on One è un ottimo prodotto di un'altra epoca e-di un'altra 
Electronic Arts: già solo per questo merita tutta la vostra attenzio- 
ne e qualche ora del vostro tempo. 
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somangie. 
ia della TEAC poteva 
consentire la realizzazione di questa 
nuova serie di registratori master a 
cassetta. La Serie Z è indubbiamente la 
migliore serie di registratori a cassetta 
"che la TEAC abbia mai costruito. Ciascuno di 
questi apparecchi è uno strumento di precisione dotato di 
impressionanti tecnologie d'avanguardia e di caratteristiche 
non riscontrabili in nessun altro registratore a cassetta oggi 
sul mercato. Tre motori a trazione diretta - Tre testine - Tre 
sistemi di riduzione del rumore: dBx, Dolby B e Dolby C - 
Telaio monoblocco in pressofusione I 

Controllo completamente automatico Ld 
della taratura di bias, livello (S/D) ed 

equalizzazione con impostazione di 

riferimento. Ricerca del punto zero, 

del Cue prefissato, e del punto d'inizio di 

registrazione - Sistema di cancellazione di porzioni di nastro 
previa selezione - Funzione Intro Check per l'ascolto dei primi 
10 secondi di ogni brano: facilitando la ricerca del brano desiderato. Unità di comando a distanza 
fornita in dotazione. Funzione di dissolvenza automatica - Espulsione della cassetta motorizzata - 
Contatti dorati e tantissime altre esclusive qualità. Questa è la nuova Serie Z della TEAC. 
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L'idea di questa gloriosa conso- 
le, che oggi viene considerata 
artefice della rinascita dei video- 
giochi dopo il disastroso crack 
del settore nel 1983, nacque in 
realtà proprio nel periodo di 
massimo splendore del mercato 
domestico in USA, cioè verso la 
fine del 1981. 

Contrariamente a quello che 
potreste pensare, però, il pro- 
getto non fu il frutto di un ele- 
mentare ragionamento che vo- 
leva seguire la moda del mo- 
mento, ma fu piuttosto il risulta- 
to di un profonda riflessione del 
presidente di Nintendo, Hiroshi 
Yamauchi, basata su molteplici 
cambiamenti necessari nel busi- 
ness della sua azienda. 
Innanzitutto Yamauchi sentiva 
che lo straordinario successo 
dei Game&Watch stava per ter- 
minare e, nonostante l'azienda 
di Kyoto avesse di fatto creato 
quel mercato, sapeva perfetta- 
mente che bisognava muoversi 
verso nuovi orizzonti evitando di 
fermarsi compiaciuti del proprio 
risultato. Pur essendo la moda 
del momento, i giochi portatili a 
cristalli liquidi dovevano venire 
sostituiti da qualcosa di diverso. 
Tale ragionamento venne appli- 
cato anche per un altro settore 
nel quale Nintendo stava lette- 
ralmente facendo soldi a palate: 
le macchine arcade. 

In maniera del tutto inaspettata, 


anche a fronte del successo 
planetario di Donkey Kong, Ya- 
mauchi decise di uscire pro- 
gressivamente dal mercato dei 
coin-0p. 

Era una mossa che poteva suo- 
nare folle, ma che aveva le sue 
ragioni: prima di tutto il presi- 
dente di Nintendo aveva capito 
che la concorrenza in quel set- 
tore stava diventando troppo 
grande e che l'impegno neces- 
sario per rimanere ai 

vertici del mercato 

non sarebbe stato 
adeguatamente ripa- 

gato nel medio lungo 

periodo, anche per 

colpa della facilità 

con cui idee innovati- 

ve e vincenti veniva- 

no subito copiate dal- 

la concorrenza. 

Inoltre, dettaglio non 
secondario, —disap- 

provava che il mar- 

chio dell'azienda ve- 

nisse associato a 

luoghi non molto ben 

visti dal grande pub- 

blico. In Giappone 

infatti, forse ancor 

più che qui da noi, le 

sale arcade erano 
considerate come 

posti poco  racco- 

mandabili e, quindi, 

poco adatti ad un 

pubblico giovane. 


ENTERTRINMENT 
SYSTEM 


Constatato quindi come fosse 
impossibile cambiare la perce- 
zione che la gente aveva delle 
sale giochi dove i videogame di 
Nintendo venivano utilizzati, 
Yamauchi giunse all'unica con- 
clusione possibile: spostare i 
loro videogame in un luogo più 
familiare al pubblico. E quale 
posto poteva essere più familia- 
re della propria casa? 

Fu così che il business delle 
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console domestiche a cartucce 
intercambiabili divenne il merca- 
to nel quale Nintendo avrebbe 
cercato di sfondare negli anni 
successivi. 

Bisogna dire che Yamauchi non 
cedette alla tentazione di entra- 
re in gioco nel modo più sempli- 
ce, cioè distribuendo in Giappo- 
ne una console casalinga pro- 
dotta da altri. Per quanto Nin- 
tendo avesse valutato in prece- 
denza l'ipotesi di farlo con l'Atari 
VCS e la Colecovision, alla fine 
si tirò indietro: quei prodotti ven- 
nero ritenuti infatti troppo costo- 
si per la qualità dei giochi che 
offrivano e troppo distanti dai 
gusti nipponici per avere suc- 
cesso. Considerato il risultato 
delle due console ebbero nel 
Sol Levante quella previsione si 


UN HARDWARE CON UN GIOCO IN TESTA 


Contrariamente ad altri hardware realizzati fino a quel momento (e 
anche successivamente), il Famicom venne progettato con in testa 
un videogioco arcade che sarebbe dovuto risultare “perfetto” nella 
sua riproduzione per la nuova console di Nintendo. Tale gioco, come 
prevedibile, era proprio Donkey Kong che. seppur vecchio di quasi 
due anni, era pur sempre un grande successo planetario, ancora 
conosciutissimo e perfetto per lo scopo che Yamauchi si era prefis- 
sato: convincere i consumatori che il Famicom avrebbe portato nelle 
loro confortevoli case gli stessi identici giochi che avrebbero potuto 
trovare nelle fumose e poco raccomandabili sale arcade della loro 
città. Come potete notare dalle foto qui a sinistra il risultato venne 
raggiunto senza grossi compromessi. 

A tradire la natura arcade dell'immagine in alto è solo il formato verti- 


cale della schermata. 


Per darvi un’idea della differenza 
rispetto alla concorrenza disponi- 
bile in quel momento, l'immagine 
qui a destra è tratta dalla versio- 
ne Colecovision, pubblicata nel 
1982 che - fino a quel momento - 
era la più vicina al cabinato origi- 
nale. Buona, ma comunque molto 
distante dal risultato ottenuto dal 


Famicom. 


AN! Per la cronaca sappiate che i 
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programmatori e gli ingegneri di Nintendo si resero subito conto che 
la loro macchina avrebbe potuto fare molto più di Donkey Kong! 


rivelò assolutamente azzeccata! 
Yamauchi sapeva bene poi che 
sviluppando il prodotto interna- 
mente avrebbe avuto il pieno 
controllo di qualsiasi aspetto 
della nuova console, elemento 
fondamentale per una azienda 
che aveva nel suo DNA tantissi- 
ma voglia di sperimentare e in- 
novare qualsiasi fosse il merca- 
to nel quale decideva di scen- 
dere in campo. Certo, creare da 
zero una console casalinga era 
anche un percorso molto più 
costoso e pieno di rischi, ma 
Nintendo, proprio grazie ai 
grandi successi registrati da 
Donkey Kong e dai Ga- 
me&Watch, aveva le spalle ab- 
bastanza larghe per accollarsi 
un rischio del genere. 

Yamauchi coinvolse così Masa- 


yuki Uemura, allora a capo della 
sezione di ricerca e sviluppo 
"n.2", in quel momento scarico 
di grandi incombenze (la sezio- 
ne "n.1", guidato da Gunpei Yo- 
koi, era invece completamente 
assorbita dalla progettazione di 
nuovi coin-op e Game&Watch). 
Le linee guida date dal presi- 
dente di Nintendo per la conso- 
le sembrarono irrealizzabili al 
povero Uemura: la macchina 
Nintendo avrebbe dovuto avere 
capacità grafiche accostabili ad 
un arcade e sufficienti a rimane- 
re al top nel mercato per alme- 
no tre anni, ma ad un prezzo di 
vendita che non doveva supera- 
re i 10.000 Yen (grossomodo 80 
Euro di oggi). Se considerate 
che le macchine più performanti 
dell'epoca avevano un costo tre 


volte superiore, avrete 
un'idea più chiara dell'impresa 
che venne richiesta al povero 
ingegnere. 
Ma, come si dice, la fortuna aiu- 
ta gli audaci e, in questo caso, 
la dea bendata assunse la for- 
ma (o il logo se preferite) di Ri- 
coh, azienda nota per le fotoco- 
piatrici e che all'epoca aveva 
aperto una fabbrica di microchip 
che stentava a decollare. Nin- 
tendo si presentò e riuscì a 
strappare un prezzo molto con- 
veniente per una versione per- 
sonalizzata del processore 
6502, lo stesso presente 
nell'Apple Il in America, ma pra- 
ticamente sconosciuto in Giap- 
pone, elemento che avrebbe 
donato ai giochi della console 
un aspetto decisamente 
“diverso” dalla concorrenza. 
L'accordo venne raggiunto, non 
senza qualche difficoltà, e ga- 
rantì a Uemura l'elemento prin- 
cipale su cui sviluppare la sua 
macchina, ma non risolse di 
certo il problema relativo al co- 
sto finale della console: ora in- 
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Vantvavava 


torno a quella CPU che sarebbe 
costata a Nintendo "solo" 2.000 
Yen (circa 16 Euro), bisognava 
costruire il resto della console. 
I "restanti" (8.000 Yen cioè 64 
Euro) messi in conto da Yamau- 
chi sarebbero bastati per porta- 
re a termine il progetto? 
Da questo punto di vista Uemu- 
ra e il suo team si ingegnarono 
per risparmiare ogni singolo 
centesimo possibi- 
le: i colori disponibili 
nella tavolozza ven- 
nero limitati a 52 
(dei quali 16 sareb- 
bero potuti compari- 
re contemporanea- 
mente a schermo), 
il chip audio venne 
integrato in quello 
principale, opzione 
resa possibile dal 
sacrificio di alcune 
funzioni del 6502, 
l'uscita video risultò 
limitata a quella tra- 
mite antenna RF e i 
controller vennero 


integrati nella macchina, senza 
possibilità di essere scollegati, 
peraltro con un cavo per nulla 
generoso in termini di lunghez- 
za, giusto per limare ulteriori 
yen dal costo di produzione. 


E proprio a proposito dei 
controller vale la pena di fer- 
marci ad approfondire un attimo 
il discorsi. In seno al team che 
stava progettando il Famicom, 
infatti, la tentazione di utilizzare 
un joystick di tipo tradizionale 
era molto forte, anche perché 
all'epoca le alternative e le op- 
zioni erano molto ridotte. Que- 
sto però avrebbe previsto la ne- 
cessità di acquistare dei brevetti 
(costo non contemplato da Ya- 
mauchi) e, elemento non secon- 
dario, non sembrava un tipo di 
periferica facile da utilizzare nel- 
le case dei clienti nel loro pae- 
se: spesso infatti si rendeva ne- 
cessario poggiare quel tipo di 
periferica su dei ripiani per non 
stancare la mano, ma tavoli e 
scrivanie (così diffusi in occi- 


dente), non erano invece sem- 
pre presenti vicino ai televisori 
delle famiglie giapponesi. 


Per una curiosa coincidenza il 
reparto R&D1 di Nintendo in 
quel periodo aveva sviluppato 
una soluzione chiamata “croce 
direzionale”. da utilizzare nel 
Game&Watch di Donkey Kong. 
A Uemura bastò un breve utiliz- 
zo di questo controller per con- 
vincersi che sarebbe stato per- 
fetto anche per la console che 
stava progettando, considerato 
che era economico ma molto 
efficiente. Così, una volta otte- 
nuto il permesso di utilizzarlo 
dal suo omologo della R&D1, 
Gunpei Yokoi, l'hardware della 
nuova macchina da gioco era 
pronto. 


Ma alla fine di tutto 
que- 


sto il famoso traguardo del co- 
sto inferiore ai 10.000 Yen era 
stato raggiunto? 

Bene, sappiate che la risposta 
è... NO! 

Infatti, nonostante tutti gli sforzi 
fatti, si riuscì ad arrivare ad un 
costo di poco inferiore ai 15.000 
Yen, che in realtà era già un 
piccolo miracolo, ma molto lon- 
tano dall’obbiettivo iniziale. 

A quel punto però il team di in- 
gegneri, Uemura e Yamauchi 
concordarono che non 

fosse il caso di ri- 

sparmiare ulte- 

riormente 

p_e r 


scendere ad un 

prezzo ancora inferiore. Da un 
lato, infatti, ciò avrebbe signifi- 
cato abbassare troppo la qualità 
e le prestazioni del prodotto, 
dall’altro un precedente interno 
all'azienda faceva comunque 
ben sperare circa il costo che le 
famiglie Giapponesi avrebbero 
accettato per portarsi a casa 
questa nuova macchina. Infatti 
le vecchie console Pong “Color 
TV Game 15”, create da Nin- 
tendo cinque anni prima, costa- 
vano 15.000 Yen e, nonostante 
questo, avevano venduto bene 
pur non essendo lontanamente 
paragonabili al nuovo gioiello 
tecnologico che l'azienda stava 
per lanciare. 


Alla fine di tutto il Family Com- 

puter, presto abbreviato dai gio- 

catori in Famicom, arrivò sugli 

scaffali dei negozi giapponesi il 

15 luglio al costo di 14.800 Yen. 

Giusto per darvi un'idea più pre- 

cisa di cosa comportasse que- 

sto prezzo, pensate che l’Atari 

2800, versione giapponese 

dell’oramai vecchiotto e decisa- 

mente inferiore VCS 2600, in 

quel periodo si trovava nei ne- 
gozi a 24.800 Yen! 

Contrariamente a quanto potre- 

ste immaginare, l'esordio della 

console non fece “il botto”, ma 

questo in qualche modo dipese 

dalla strategia di Nintendo che 

preferì affidarsi al passa- 

parola tra 

i ragazzi- 

ni  piutto- 

sto che a 

costose 

campagne 

pubblicitarie 

che, comunque, 

arrivarono... ma solo 

tre mesi dopo l'effettivo 

lancio del Famicom (e con 

uno scopo diverso da quello di 

attirare i bambini, come vedre- 


ESCALABAR, ENSCANSAVA, ESCHIZZIBU... 
FAMILY COMPUTER, IMBECILLE! 


Il nome della console fu oggetto di grandi discussioni e cambiò varie volte nel corso del progetto. 
Inizialmente identificato come Game Computer, divenne poi Young Computer e infine Home Video 
Computer. Nessuna di queste proposte aveva generato l’entusiasmo di Uemura e Yamauchi. 

La soluzione arrivò dalla moglie di Uemura che, appena tre mesi prima del lancio, stava ascoltan- 
do il marito parlare del progetto e ragionò a voce alta con lui: visto che si trattava di un calcolato- 
re che sarebbe stato utilizzato da tutta la famiglia... perché non chiamarlo “Family Computer”? 
L’idea piacque subito a Uemura e, appena riferita, anche a Yamauchi. 

Avrete notato che, nonostante questo progetto non volesse confondersi con i più seriosi, costosi 
e complessi home computer dell’epoca, la parola “computer” era da sempre presente nel nome 
immaginato per la macchina. Questo dipendeva dal fatto che non esisteva in quel momento nes- 
suna parola giapponese che identificasse le console da gioco, definite e percepite dal pubblico 
semplicemente come computer economici. Ironia della sorte per molti anni a venire 
l'abbreviazione del nome della console, Famicom, sarebbe diventata proprio quella parola che 
mancava nel loro dizionario, al punto che spesso, nel linguaggio comune giapponese, si sarebbe- 


mo tra poco). Intanto la console 
se la doveva vedere con i suoi 
costosi avversari, posta nelle 
vicinanze delle postazioni di test 
che tantissimi esercenti del Sol 
Levante mettevano a disposi- 
zione dei consumatori. Quella 
nuova macchina colpì subito i 
bambini non solo per l'ottima 
grafica che spiccava su tutti i 
televisori dimostrativi, ma anche 
per la sua facilità di utilizzo: non 
aveva complesse tastiere sulla 
scocca o tanti pulsanti sul 
controller, per divertirsi bastava 
premere il tasto “start” presente 
sul joypad. 
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Per la verità qualche dubbio in 
Nintendo sussisteva proprio sul 
suo aspetto “giocattoloso” e sul 
prezzo così incredibilmente 
basso che, si temeva, avrebbe 
portato il pubblico a prendere 
poco sul serio quel prodotto tec- 
nologico. Questi timori però si 
rilevarono infondati e le intuizio- 
ni di Yamauchi portarono ben 
presto Famicom ad essere co- 
nosciutissimo dal pubblico più 
giovane. 
Per alimentare ancora di più la 
fama della console in termini di 
riproduzione degli arcade, Nin- 
tendo giocò d’astuzia e proprio 
quell'estate fe- 
ce uscire nelle 
sale giapponesi 
coin-op di 
Bros, 
annunciando 
che in autunno 
lo stesso gioco 
sarebbe stato 
disponibile sul- 
2 Ri. la loro console 


em 


erre 


ro indicate come “Famicom” anche le macchine concorrenti di Sega o di NEC. 


senza nessun compromesso 0 
riduzione grafica. 

Era una verità, ma al tempo 
stesso una bugia, perché la re- 
altà è che l'azienda di Kyoto era 
dovuta scendere a compromes- 
si ma... nell’arcade! Infatti il gio- 
co non raggiungeva volutamen- 
te i limiti tecnici dei coin-op di 
quel periodo proprio in previsio- 
ne del suo arrivo sul Famicom. 
Il titolo però era così bello e gio- 
cabile (e il pubblico ancora così 
poco smaliziato) che quando la 
cartuccia di Mario Bros per Fa- 
micom fu disponibile sembrò 
incredibile poter avere a casa 
propria una riproduzione perfet- 
ta di un titolo così recente. 
Insomma, un altro degli obbietti- 
vi della strategia di Yamauchi, 
dopo il prezzo ridotto e il passa- 
parola dei ragazzini, era stato 
raggiunto. 

L'ultimo tassello era forse il più 
difficile: conquistare i genitori di 
quei bambini che ora non face- 
vano altro che parlare del Fami- 


Inizialmente Nintendo aveva previsto di fare tutto da sola, senza 
concedere alcuna licenza ad altre etichette per portare i propri 
titoli su Famicom. Questa politica, che oggi può sembrare assur- 
da, era in realtà dettata dal fatto che, guadagnando poco o nulla 
dalla vendita della console, l’azienda di Kyoto prevedeva di rim- 
pinguare le proprie casse proprio attraverso la vendita del sof- ( = 
tware e, come facilmente comprensibile, non era particolarmente > 7) 


entusiasta di far mangiare altre “persone” alla tavola che tanto rg 

duramente aveva preparato tutta da sola. Se a questo contate che O-K3) Fis 

le previsioni di Yamauchi fissavano la durata commerciale del 

Famicom a soli tre anni (!!!) di commercio, diventa palese come la 

strategia di massimizzare i profitti distribuendo solo titoli ‘first 

party” avesse perfettamente senso. 

Per assurdo fu l’incredibile successo della console a mettere in 

crisi questa strategia: esauriti infatti in breve tempo tutti i coin-op 

di casa Nintendo da convertire sulla console, ai team di sviluppo 

interni non restò che la creazione di titoli totalmente originali, un 

processo ben più complesso del precedente e che richiedeva cir- 

ca tre mesi per la realizzazione di un nuovo gioco. Pur mettendo 

sotto torchio tutti i team presenti nella grande N, la velocità con 

cui le nuove cartucce uscivano era molto inferiore alle richieste di 

mercato. |l numeri parlavano chiaro: nel 1983 Nintendo aveva pub- 

blicato 9 giochi, mentre nel 1984 era arrivata a lanciarne solo 13. Già a metà del 1984 Yamauchi, sep- 

pur contro voglia, dovette cedere alle pressioni degli editori esterni e concedere la licenza alle prime 
sei etichette che la avevano chiesta (Hudson Soft, Namco, Konami, 
Jaleco, Capcom e Taito). E' comunque giusto sottolineare come 
queste aziende ebbero notevoli vantaggi rispetto a chi arrivò dopo 
di loro, dei benefit che si traducevano nella possibilità di produrre 

# autonomamente le cartucce dei loro giochi, pagare royalty inferiori 
sui titoli venduti e non avere vincoli sul numero di videogame an- 
nuali da produrre per Famicom. 
I frutti di questa nuova politica arrivarono velocemente: Lode Run- 
ner, primo titolo “non Nintendo” ad arrivare sugli scaffali e pubbli- 
cato da Hudson Soft, vendette 1,1 milioni di pezzi mentre Xevious 
di Namco, arcade famosissimo in Giappone, arrivò addirittura a 
1,27 milioni di copie vendute. 
I timori iniziali di Nintendo si rivelarono così infondati: il mercato 
si era dimostrato abbastanza grande da permettere anche ad altri 
di partecipare alla divisione della torta, tanto più che era oramai 
chiaro come Famicom sarebbe andata ben oltre i tre anni di vita 
inizialmente preventivati, consentendo guadagni molto più prolun- 
gati per Nintendo stessa. Da un punto di vista economico, comun- 
que, la grande N traeva un grande profitto anche da questi succes- 
si indiretti: con le vendite dei due titoli appena citati Yamauchi si 
era portato a casa una cifra vicina ai 4 milioni di Euro di oggi, pur 
applicando le royalty “privilegiate” riservate a questi primi partner 

(cioè “solo” 200 Yen a gioco venduto). 

Ciò che interessa ancor di più noi videogiocatori, però, fu che l’arrivo di titoli esterni a supporto del 

catalogo della console sgravò i team di Nintendo dalla necessità di lavorare su progetti limitati a tre 

convulsi mesi di sviluppo. Nel giro di pochissimo tempo il periodo di lavoro per un gioco interno ven- 

ne raddoppiato, consentendo ai creativi Nintendo (gente del calibro di Shigeru Miyamoto e Yoshio Sa- 

kamoto ) di esplorare idee più complesse e progettare giochi più profondi rispetto a quanto realizzato 

fino a quel momento. Una politica che porterà a titoli del calibro di Zelda, Metroid e Super Mario 

Bros... non credo serva aggiungere altro. 
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A questo scopo uscirono titoli 
educativi che, pur sapendo non 
sarebbero certo diventati dei 
best seller, sarebbero serviti 
principalmente a nobilitare la 
percezione della macchina 
presso gli adulti e ad essere 
utilizzati come scusa dai figli per 
l'acquisto. Ma la vera leva che 
Nintendo utilizzò per conquista- 
re i genitori fu il mettere in com- 
mercio anche giochi espressa- 
mente pensati per loro, come 
Mah-jong o il Golf. 

Non a caso il primo spot pubbli- 
citario televisivo che arrivò 
nell'autunno del 1983 puntava 
proprio su questi titoli e sul con- 
cetto che con il Famicom ci a- 
vrebbe giocato tutta la famiglia. 
Il successo del messaggio lan- 
ciato fu ancora più travolgente 
del previsto e Mah-jong divenne 
una delle cartucce più vendute 
dell’epoca. Così, nel giro di po- 
co tempo, molti ragazzini si tro- 
varono a dover strappare i 
controller della console dalle 
mani dei loro genitori. 


Tutta la strategia di marketing di 
Nintendo, che poi era quella di 
Yamauchi, si rivelò vincente e 
perfettamente orchestrata nei 
tempi e nei modi. Purtroppo, 
come tutti i piani ben congegna- 
ti, anche il lancio del Famicom 
dovette scontrarsi contro il ne- 
mico più temuto di ogni pianifi- 
cazione: l’imprevisto. 

In questo caso ciò che rischiò 
non solo di far naufragare il pro- 
getto, ma anche di portare alla 
chiusura Nintendo stessa fu la 
scarsa affidabilità dell'hardware 
messo in commercio, tanto che 
nel giro di pochi mesi il numero 
di console guaste inviate a Nin- 
tendo cominciò ad essere pre- 
occupante. 

La causa di questi problemi è 
oggetto di discussione: alcune 


1983 


fonti parlano di un vero e pro- 
prio difetto di fabbrica della 
scheda madre, mentre altre 
(come il libro di Florent Gorges 
da cui ho attinto molte di queste 
informazioni) li attribuiscono più 
che altro alla fragilità dei com- 
ponenti utilizzati nei confronti 
dell’irruenza con cui i ragazzini 
utilizzavano questo hardware. 
Ad essere onesti non è detto 
che le due motivazioni si esclu- 
dano a vicenda, ma ciò che ve- 
ramente conta è che, a prescin- 
dere dalle cause, Nintendo ri- 
schiò di subire un durissimo col- 
po all'immagine del suo nuovis- 
simo prodotto. 

Yamauchi sapeva bene che una 
perdita di fiducia di tale portata 
avrebbe potuto far collassare 
tutto il progetto del Famicom, 
facendogli perdere tutti quei 
vantaggi per i quali aveva dura- 
mente lavorato. 

Identificata la natura del proble- 
ma e trovata una soluzione, il 
direttore di Nintendo scelse 
quindi di procedere con la solu- 
zione più dispendiosa e più pe- 
ricolosa per le casse della a- 
zienda: il ritiro di tutte le unità 
ancora invendute per le oppor- 
tune modifiche e la sostituzione 
gratuita di tutte le console fino 


ad allora acquistate con nuove 
macchine esenti dal difetto. 
Nonostante il rischio economi- 
co, la strategia si rivelò ancora 
una volta vincente, offrendo ai 
consumatori l’idea che Nintendo 
non abbandonava i propri clienti 
e, anzi, teneva particolarmente 
alla loro soddisfazione. Para- 
dossalmente questo guaio offrì 
l'occasione all’azienda di otte- 
nere un ritorno molto positivo 
per la propria immagine, facen- 
do quasi subito dimenticare 
l'incidente di percorso. 


Il risultato di tutte queste intui- 
zioni, avute - notate bene - sen- 
za la benché minima indagine di 
mercato da parte di Yamauchi e 
Uemura, fu che all'inizio del 
1984, dopo solo sei mesi dal 
suo esordio, Famicom aveva 
venduto più di 440.000 unità e 
deteneva l'80% del mercato 
console giapponese. 

Una posizione interna fortissima 
che si doveva “solo” consolidare 
e che permetteva già di guarda- 
re altrove... allo sbarco in Ame- 
rica ed Europa. 


Ma per questa parte della storia 
della console dovrete attendere 
il prossimo numero. Li] 


(rosse —IAGQUALITA’ 
SONY 
NEI FORMATI BETA, 
VHS, VIDEO 2000. 


Era ora! 
Le video cassette Sony Dynamicron, oltreché 
nel formato “Beta”, sono oggi disponibili anche 
nei formati “VHS” e "Video 2000”. 

In altre parole, qualsiasi tipo di videoregistratore 
può avere l’altissima fedeltà d'immagine e di colore 
Sony Dynamicron. Finalmente! 


VIDEOCASSETTE SONY Dynamicron. 


SONY. 


Scansione da www.retroedicola.com 


Quando alla Atari iniziarono ad 
accorgersi che il mercato delle 
console, dopo il crollo del 1983, 
non era morto e anzi comincia- 
va a risvegliarsi grazie all'arrivo 
del NES negli Stati Uniti alla 
fine dell'anno precedente, opta- 
rono per una duplice strategia: 
da un lato rimettere in pista il 
povero Atari 7800, rimasto con- 
gelato dalle strategie commer- 
ciali di Tramiel, nuovo capoccio- 
ne della Atari, e dall'altro ripren- 
dere la produzione di nuovi pro- 
grammi per il vetusto (ma anco- 
ra diffusissimo) Atari 2600. 

Per rendere possibile la secon- 
da idea, molti dei vecchi pro- 


grammatori della compagnia 
furono contattati per instillare 
nuova linfa nel catalogo del 
2600, scelta abbastanza ovvia 
considerata la difficoltà nel met- 
tere mano ad un hardware così 
vecchio e ostico dal punto di 
vista della programmazione: 
serviva senza dubbio gente con 
"il pelo sullo stomaco" per quel 
lavoro. 

Tra i "vecchi" che decisero di 
tornare in sella vi fu anche un 
certo Doug Neubauer, un pro- 
grammatore nel cui curriculum 
non figurava alcun titolo per 
questa console, ma che in real- 
tà aveva ideato e programmato 


Capuyrighf 1986 
D.NcELUSsSAUESN 


L'inizio del gioco, con anno di copyright e autore in bella mostra. E già se da ferma 
la grafica sembra notevole... dovete vederla in movimento! 


a | 


Star Raiders per Atari 800 nel 
lontano 1979, dando pratica- 
mente il via al genere dei 
"simulatori" di battaglia spaziale 
in prima persona e che, cosa 
meno nota, con lo pseudonimo 
di Dallas North aveva anche 
realizzato tre cartucce Atari 
2600 per conto della Twenty 
Century Fox (Alien, M.A.S.H e 
Megaforce). 

La sua situazione però era leg- 
germente diversa rispetto a 
molti dei suoi colleghi rientrati in 
Atari: nel 1984, infatti, Neu- 
bauer aveva già creato un gioco 
per la piccola 2600 che sarebbe 
dovuto essere il seguito ideale 
di Star Raiders. Atari però in 
quel periodo aveva deciso di 
trasformare il vero seguito di 
Star Raiders per Atari 800 in un 
tie-in del film The Last Star 
Fighter. Vedendo l'ottimo lavoro 
realizzato da Neubauer, decise- 
ro che anche l'Atari 2600 avreb- 
be avuto la sua versione del film 
e appiopparono il nome (non "la 
santità" - cit.) della pellicola an- 
che al prototipo di questo gioco, 
nonostante fosse evidente la 
sua totale estraneità al film in 
questione. 

La cartuccia per Atari 2600 non 
uscì mai, un po' per l'insucces- 
so al botteghino di The Last 
Strafighter, un po' per i cambi di 
strategia citati poco sopra, che 


f 


è n? 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 
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videro tutto il settore "console" 
di Atari fortemente ridimensio- 
nato a favore di quello 
"computer". 

Quando Neubauer ritornò nel 
1986, ciò che dovette fare fu 
semplicemente riprendere in 
mano il codice di quel prototipo, 
aggiustare qualche elemento e 
cambiargli titolo, dato che nel 
frattempo i diritti per il nome del 
film non erano più disponibili. 
Così si decise di prendere lo 
pseudonimo che nel 1984 Neu- 
bauer aveva usato per firmare il 
gioco e cioè... Solaris! 
Finalmente, nel 1986, questo 
gioco arrivò sugli scaffali con il 
titolo, appunto, di Solaris e con 
il vero nome del programmatore 
in bella mostra (basta pseudoni- 
mi, timidone di un Dougd!!!) e 
fu... CAPOLAVORO! 

Allora, per farvi capire cosa rap- 
presenti questo gioco dal punto 
di vista tecnico nel catalogo del- 
la console VCS/2600, potrei 
paragonarlo a Uncharted 4 per 
PS4, cioè uno di quei program- 
mi che portano la console ai 
suoi limiti (e anche oltre): Sola- 
ris è il classico caso di videoga- 
me che, pur vedendolo girare 
sulla console di fronte ai tuoi 
occhi, non riuscivi a credere che 
possa esistere. 

Tutto, ma proprio TUTTO, in 
questo Solaris veniva rappre- 
sentato al meglio e fluidamente, 
alternando situazioni di combat- 
timento spaziale ad altre in cui 
sorvolavamo pianeti che scorre- 
vano in maniera sublime sotto il 
nostro caccia spaziale. E, bada- 
te bene, questo "ben di Dio" ve- 
niva messo al servizio di un gio- 
co ottimo, capace di riprendere 
alcuni degli aspetti di Star Rai- 
ders, come la griglia spaziale 
con la quale muoversi nell'iper- 
spazio e valutare la vostra stra- 
tegia, ma anche di semplificar- 
ne alcune meccaniche, introdu- 


Una concitata battaglia spaziale con una nave ammiraglia degli Zylon (sì, il nome dei 
nemici era lo stesso di Star Raiders, a dimostrare il suo legame con l'originale). 

Questo nemico più che pericoloso era una gran scocciatura perché lanciava dei 
piccoli droni che avevano il compito di diminuire il nostro livello di carburante in 
caso di collisione. 


cendone al contempo di nuove. 
A differenza dell'originale su 
Atari 2600, ad esempio, qui non 
veniva richiesto al giocatore l'u- 
tilizzo di un tastierino aggiunti- 
vo, ma tutto si controllava trami- 
te il solo joystick; quasi comple- 
tamente sparito anche l'aspetto 
dei danni (i nemici possono al 
massimo farvi saltare il radar 


presente nella parte inferiore 
dello schermo) e veniva molto 
semplificata la gestione dell'e- 
nergia. Totalmente nuova inve- 
ce la sezione dei pianeti, che 
potevano essere amici, amici 
sotto attacco o nemici. 

Da segnalare che la perdita del 
pianeta federale nel settore 


comportava l'inversione dei co- 


Uno dei quadranti di gioco. | puntini erano muri invalicabili e ogni icona rappresen- 
tava una flotta nemica o un campo minato (oltre ai vari pianeti). Ah... Voi siete la X! 
Il conto alla rovescia in basso identifica invece il tempo mancante allo spostamento 


dei nemici. 


A 
—» 


L'attracco alla base planetaria per il rifornimento. In basso a destra potete vedere il 
livello di carburante, le bandierine a sinistra rappresentano le vostre vite, mentre il 
radar centrale vi sarà utile per puntare contro i nemici o dirigervi verso i cadetti da 
salvare (come quello che vedete qui a sinistra). 


mandi in tutto quel quadrante, 
motivo per cui la fuga in un nuo- 
vo settore era praticamente l'u- 
nica opzione praticabile in quel 
caso. 

Molto buono anche il sonoro 
che, utilizzando una serie suffi- 
cientemente varia di effetti, riu- 
sciva ad accompagnare in ma- 
niera molto valida la partita del 
giocatore. Conoscendo i limiti 
sonori della macchina sarebbe 
stato davvero troppo chiedere 
ancora di più a questo comparto 
del gioco. 


In alcune sezioni potevate accedere a questi corridoi iperspa- 
ziali presidiati dal nemico. Raccogliendo le chiavi al loro inter- 
no potevate distruggere un pianeta nemico. 


Dal punto di vista del gameplay 
Neubauer scelse una inquadra- 
tura esterna della nave, rinun- 
ciando così alla "prima perso- 
na", e introdusse le "vite", as- 
senti nel capitolo originale (lì 
quando morivi era “game over”). 
Queste modifiche, che sposta- 
vano l'asticella verso un titolo 
più "arcade", risultavano co- 
munque assolutamente coerenti 
e ben inserite, non facendo rim- 
piangere quanto visto in Star 
Raiders ma, anzi, distinguendo 
e caratterizzando fortemente 
questo se- 
guito spiritu- 
ale. 

Per quanto 
riguarda lo 
scopo del 
gioco, è do- 
veroso se- 
gnalare che 
non si tratta- 
va di un 
semplice 
titolo "a chi 
fa più pun- 
ti", ma il vo- 
stro obbiet- 


tivo, affrontando stormi di cac- 
cia nemici, rifornendovi sui pia- 
neti amici e recuperando i pri- 
gionieri dai pianeti nemici, era in 
realtà quello di trovare la coloni- 
a Solaris e salvarla. 

Per fare ciò quindi si dovevano 
pianificare al meglio i salti attra- 
verso i vari settori, motivo per 
cui in rete sono disponibili solu- 
zioni con il percorso migliore da 
seguire per terminare il gioco... 
davvero notevole per un titolo 
concepito su una console nata 
nel 1977! 


Ad aiutare Neubauer nella rea- 
lizzazione di Solaris contribuì 
certo il fatto che si utilizzò una 
memoria da 16K all'interno della 
cartuccia, un quantitativo dop- 
pio rispetto alla conversione di 
Star Raiders del 1982, ma va 
riconosciuto al programmatore 
di aver tirato fuori tutto ciò che 
questo hardware poteva dare 
con un motore di gioco che, non 
a caso, verrà da lui pesante- 
mente riutilizzato per Radar 
Lock, altro bel titolo per questa 


SOLARIS 


Il riciclo dell'artwork originale di Star 
Riders è in fondo giustificato, ma ha 
comunque tanto il sapore di soluzione 
"cheap". 


“RETURN TO |. 
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A sinistra la cartuccia prototipo di Last Starfighter, mentre a destra l’immagine del gioco mostra chiara- 
mente il copyright del 1984 e lo pseudonimo dell'autore, Solaris, che due anni dopo sarebbe invece diven- 


tato il titolo del gioco. 
[da www.atarimania.com] 


console pubblicato nel 1989. 


Lasciamo ora spazio alle solite 
curiosità: 

- Molti aspetti della grafica di 
Solaris vennero rivisti grazie 
all'aiuto del cugino di Neubauer 
che all'epoca era un artista del- 


Copyright 1984 
bu SOoLARIS 


crateri dei pianeti erano molto 
meno belli prima dell'intervento 
del cuginetto! 

- Il lavoro di Neubauer per Atari 
negli anni ottanta era in realtà 
una collaborazione part-time 
mentre la sua principale attività 
rimaneva quella di progettare 


nella Silicon 
VENA 
- Atari, forse 


per risparmia- 
re, forse per 
creare un lega- 
me con l'origi- 
nale Star Rai- 
ders, utilizzò la 
medesima illu- 
strazione del 
gioco per la 
confezione di 
Solaris. 

- Questo gioco 
non è stato 
convertito per 
alcun altro si- 
stema, rendendolo di fatto una 
esclusiva per la piccola console 
Atari! 


Allora, questo è senza ombra di 
dubbio uno dei migliori titoli in 
assoluto dello sterminato cata- 
logo di Atari 2600 che, credo, 


\ 


la Marvel. In particolare il pro- hardware presso un'azienda meriterebbe di essere nella 


grammatore ha ammesso che | 


st Those Cobra Ships, 
Mechnoids, 


Good Guys 


m _ Biockadersar 


d_< 


star F 


He Kogalon Star Pirates 


Qui potete vedere una parte del manuale. Nello specifico in queste pagine viene spiegato come leggere lo scanner galattico, viene 
dato qualche consiglio su come affrontare il gioco e viene fornito l’elenco degli amici e dei nemici che potete incontrare durante il 
vostro viaggio. Non esistendo alcun tutorial in game ed essendo Solaris un titolo decisamente “complesso”, la lettura di queste pagi- 
ne è anche oggi obbligatoria se si vuole capire qualcosa del gioco. Dimenticarsi che il materiale cartaceo era (ed è) un elemento fon- 
damentale per i giochi dell’epoca è un errore in cui cascano spesso molti “retrogamer” più giovani che finiscono per bollare come 
“incomprensibile” un titolo solo perché lo provano senza aver letto le istruzioni. Amara tristezza. 

[da www.atarimania.com] 


Simplified Solution 


Letters match to connect quadrants, 


Solid circ nark the possible positions of a wormhole, matching colored dashed 
circles mark the destination from that position 

Circled red numbers are the quadrants difficulty levels; this is also the number of keys 
in a Corridor and/or cadets on a Zylon Planet in that quadrant 


Upper case letter indicates direction, lower case letter is the letter used to mark the exit 
on the map (where applicable) 

With Phasing: Part l: W,S,E,E Part 2: Em, Ej, Ei, Save Solaris 
Without: Part l: W,S,Wf,N,E Part2: N,Wi, Nh, N, N, S, Save Solaris 


Una delle tante mappe disponibili on-line che riassume la posizione di tutti i 16 settori del gioco, utile per trovare la via per completa- 
re il gioco. 
[da www.atarimania.com] 


QUEIMSAINT SAS: 1,5, 1,0, 6, 
East E, W,W,N,W, 


big 
Get'a'new lite (save 1 man) and go West” 


— Jie] 


TOP 5 di qualsiasi classifica 
stilata da qualunque appassio- 
nato della piattaforma: game- 
play moderno, grafica straordi- 
naria, giocabilità elevatissima... 
Sorprende invece scoprire che 


sinistra 

una delle strategie 
disponibili per rag- 
giungere la colonia di 
Solaris. Da notare che 
il gioco poteva comun- 
que essere completato 
con percorsi e strate- 
gie differenti. 


[www.atarimania.com] 


una vostra opinione a riguardo, 
magari dando prima un'occhiata 
al manuale per capire gli aspetti 
fondamentali del gioco 
(dettaglio non indifferente visto 
il gameplay strutturato di questo 


Ci giocavo da piccolo, ci misi un 
po' per capire come funzionava, 
ma allora avevamo tutto il tem- 
po del mondo. 

Bellissimo e soprattutto notevole 
anche dal punto di vista tecnico 
per un VCS. 


Anche per me una delle migliori 
cartucce VCS di sempre, da 
bambino ci ho passato pomerig- 
gi, ricordo che all'epoca mi do- 
mandavo spesso perché l'Atari 
non avesse altri giochi "così", 
Solaris era una spanna sopra a 
qualsiasi cosa. 


Ce l'ho ancora, ovviamente la 
scatola non esiste più, ma la car- 
tuccia è integra e perfettamente 
funzionante sul suo Atari 2600 
Junior. Peccato che sui moderni 
schermi lcd o led non renda al 
meglio...ma forse è solo una que- 
stione di gusto personale. 


Un gioco immenso, di più non 
credo si potesse fare sul 2600. 


Questo gioco era meraviglioso, 
Atari si superò, ci mise il 
1000x1000. 

Doveva nascere 6 anni prima e 
sarebbe stato un capolavoro di 
vendite. 


le TOP presenti on line quasi 
sempre si dimentichino di que- 
sto titolo, anteponendogli giochi 
sicuramente carini, ma meno 
belli e invecchiati decisamente 
peggio. 

Forse la sua unica colpa è quel- 
la di essere un titolo uscito nella 
fase "due" di questa console, 
cioè quella in cui divenne sorel- 
la minore (ed economica) di al- 
tre soluzioni di gioco. Questo 
dettaglio, ne sono sicuro, ha 
fatto sì che in molti non abbiano 
potuto godere di questo piccolo 
capolavoro, motivo per cui vi 
invito a provarlo per elaborare 


gioco): scoprirete un piccolo 
gioiello di programmazione per 
VCS/2600 e, incredibilmente, 
potrebbe piacervi al punto da 
volerlo portare a termine anche 


oggi! n 


Non ci sono dubbi: questo è il titolo tecnica- 
mente più impressionante uscito per il glorioso 
Atari VCS/2600. Ma non solo. Solaris infatti è 
anche un bellissimo gioco che ha il merito di 
essere invecchiato meravigliosamente bene. 
E’ una cartuccia che deve essere giocata da 
chiunque si dichiari appassionato di videogiochi non solo per il 
suo valore ludico, ma anche perché testimonia cosa si sarebbe 
potuto fare con questo hardware, troppo spesso mortificato da 
programmi assolutamente sciatti e realizzati senza la minima at- 
tenzione alla qualità. Rendiamo quindi onore con la medaglia 
d’oro ad un titolo sfortunato che avrebbe senza dubbio meritato 
maggior successo. Il mio consiglio, lo avrete certamente capito, è 
quello di recuperarlo subito. Se poi siete anche adesso felici pos- 
sessori di un VCS/2600 originale, Solaris deve essere assoluta- 
mente vostro in versione fisica: la magia di vederlo girare sulla 
console dal vivo è infatti impossibile da riprodurre su un qualsiasi 
emulatore o retro-console. Lo dico poche volte, ma qui merita 
senza dubbio che lo scriva a caratteri cubitali: CAPOLAVORO! 


purabol! 
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I ricordi legati al tuo "periodo 
Amiga" sono senza dubbio tra i 
più belli della mia adolescenza. 
Quando prendevo la bici e an- 
davo da uno dei miei amici che 
era appena stato al negozio che 
"duplicava i giochi", era sempre 
Natale. Con qualche migliaio di 
Lire si avevano un po' di titoli da 
testare assieme e, se avevano 
l'approvazione del gruppo, si 
andava di X-Copy selvaggio e 
nel giro di poche ore tutti aveva- 
mo la nostra copia. 

Certo, oggi so che non si dove- 
va fare... ok... in realtà anche 
allora, ma siccome ero uno stu- 
dente squattrinato in fondo un 
po' di giustificazione me la da- 
vo, anche se di giustificazioni, in 
realtà, non ce ne sarebbero do- 
vute essere. 

Beh, fatto sta che un giorno, tra 
i tanti platform e giochi di guida 
che invadevano il nostro Amiga, 
uscì fuori questo "1942 Battle- 
hawks". 

Mi bastò provarlo un minuto per 
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Avere uno Zero in coda non era piacevole per nessun pilota 
americano. Ma ora noi siamo il pilota giapponese... e la 
goduria è immensa. Questa è la grafica che potevate goder- 
vi su Amiga (e non serviva nemmeno l'espansione RAM) 


capire che lo 
avrei amato. 
E per me 
non poteva 
essere altri- 
menti, aven- 
do un fratello 
appassiona- 
to di aerei 
militari che 


FLAFs Un 
mi aveva ar È 
fatto cresce- 
re in mezzo 
a volumi e 


riviste dedi- 
cate all'argo- 
mento. 
Pensate che lo apprezzai al 
punto che mi promisi di pren- 
derlo originale, ma all'epoca 
non era così facile reperire quel 
genere di giochi e non potei mai 
soddisfare questa mia volontà 
(ma recuperai ampliamente ne- 
gli anni successivi con alcuni 
simulatori usciti in seguito). 
Dal punto di vista storico, la 
guerra nel pacifico era, militar- 
mente  parlan- 


era funzionante. 


Fuoco e fiamme dalla portaerei nemica. 
Naturalmente tutta la strumentazione che vedete nel cockpit 


do, una delle più affascinanti 
per il sottoscritto sia da un pun- 
to di vista "navale" che 
"aereo" (per quanto la parola 
"fascino" possa stonare - me ne 
rendo conto - in un dramma co- 
me quello di un conflitto mon- 
diale) tanto che spesso mi ero 
soffermato nel leggere libri ed 
articoli riguardanti i fatti, le stra- 
tegie, le battaglie e i mezzi coin- 
volti su quel fronte. 


La schermata principale (qui siamo sempre su Amiga) 


| Great mission! You scored a solid hit on the 
enemy task force without losing your plane. 


Vac Victories 


SRI Losses 
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4 4 
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Dopo la missione, un bel debriefing che attesta il nostro successo. 


Quando mi resi conto che que- 
sto gioco mi permetteva di se- 
dermi dentro ad uno di quegli 
aerei, ricreando la sensazione 
di trovarmi proprio lì, a pilotare 
uno dei mezzi che avevo impa- 
rato a conoscere solo nelle foto, 
fu emozione pura. 

Sì, 1942 Battlehawks fu il mio 
primo "simulatore" di volo della 
seconda guerra mondiale, lad- 
dove le virgolette sono d'obbligo 
perché di simulativo, me ne ren- 
do conto oggi, in realtà non c'e- 


Four parachure has opened. 


Per fortuna siamo riusciti a lanciarci con il paracadute... 


breve si schianterà nell'oceano. 


ra davvero molto. Ma tanto ba- 
stava per farmi sognare all'epo- 
ca, di fronte ad un genere che 
non conoscevo ma che mi ave- 
va da subito catturato. 

Nel gioco, come intuibile, si do- 
veva pilotare un aereo militare 
all'interno di missioni ambienta- 
te sul fronte del Pacifico, duran- 
te la sanguinosa guerra tra USA 
e Giappone andata in scena nel 
secondo conflitto mondiale. Il 
titolo permetteva di partecipare 
a quattro cruciali battaglie avve- 


il nostro Zero in fiamme a 


nute proprio nel 

1942: Mar dei Coralli, Midway, 
Isole Salomone Orientali e Isole 
di Santa Cruz. 

Le tipologie di aeromobili pilota- 
bill non erano molti, tre per 
schieramento, ma già solo il 
fatto di poter prendere parte al 
conflitto anche sul versante 
giapponese, pilotando l'agilissi- 
mo caccia Zero, era una possi- 
bilità che mi esaltava non poco. 
E, visto il successo del gioco 
immagino, non entusiasmò solo 
me. 


La caratteristica principale di 
questo titolo della Lucasfilm Ga- 
mes (no... non era ancora Luca- 
sArts all'epoca) a dispetto della 
riproduzione storica dei mezzi 
utilizzabili e delle battaglie che 
si potevano vivere in prima per- 
sona, era comunque l'immedia- 
tezza: finito il briefing ci si trova- 
va già in cielo, a poche miglia 
dall'azione, dritti nella mischia 
senza noiose procedure di de- 
collo o di atterraggio (ok... atter- 
rare su una portaerei con un 
aereo della seconda guerra 
mondiale non era di certo 
"noioso", ma immagino abbiate 
capito cosa voglio dire). Il siste- 
ma di volo era semplificato, l'ae- 
reo si pilotava con il mouse, che 
non era certo il massimo per 
l'immedesimazione, ma sicura- 
mente offriva una maggior sen- 
sibilità rispetto agli switch di un 
joystick Albatros o Quickshot. 
La difficoltà era comunque con- 
figurabile, potendo scegliere la 
bravura dei piloti avversari oltre 
a munizioni e carburante infiniti. 
Ma se da una parte il gioco 
sembrava essere stato semplifi- 
cato, dall'altra venne curato in 
maniera maniacale, a partire 
dall'intelligenza artificiale dei 
nemici che risultò particolar- 
mente evoluta, per continuare 
con la riproduzione dettagliata 


{AMIGA e 
Fi 


electronic i LAS 


GAMES # RR PIP? 


| lo 
p 
| Ù 
& 
vr. 
4 
ba > RA — 
r4 
A 
} 
Di 2 » > 
Li € a . 
3 LA l’unica vera pecca del gioco. 
I 
: 3'ioe 
pe 
” assegnato a questo titolo. 
n i 


delle caratteristiche degli aerei 
simulati (quindi potevate ritrova- 
re caccia Zero incredibilmente 
maneggevoli, ma con la tenden- 
za a prendere fuoco in un atti- 
MO). 

Insomma, un tentativo di bilan- 
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Vi preoccuperebbe volare su un aereo che il 
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MPA DELL'EPOCA... 
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per non dire ridicoli: i 


ciare il tutto senza voler pende- 
re né dalla parte dei giochi trop- 
po seriosi né dalla parte dei titoli 
arcade. 

E la grandezza del gioco fu for- 
se proprio in questo equilibrio. 
Facile da apprendere, impegna- 


Ecco una delle schede disponibili "in game". 


cui serbatoio "spesso esplode" se colpi- 
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TGM presenta due recensioni di questo gioco a stretto giro. 

La prima, pubblicata nel maggio 1989 è dedicata alla versione PC 
e riceve un non eccezionale 75%. Viene criticate la grafica, definita 
“piccola” (chissà esattamente cosa si intendeva) e “lenta” su PC 
non particolarmente veloci. Anche l'audio non eccelle ed in effetti all'epoca 
la maggior parte dei PC poteva fare ben poco. Per il recensore sarebbero state 
gradite anche missioni contro obbiettivi terrestri che però, a dire il vero, non era- 
no esattamente il tipo di situazioni più frequenti nel teatro del Pacifico. Peraltro 
nel gioco vengono utilizzati numerosi termini che oggi suonano abbastanza sin- 
conflitti 
“computerizzati” e ci sono le “schermate secondarie” che immagino dovrebbero essere quelle che oggi chiamiamo 
schermate statiche. Bocciata dal redattore anche la mancanza di decollo e atterraggio. 

La seconda recensione è invece del mese seguente ed è dedicata ad Amiga e Atari ST. Il voto è addirittura inferiore 
al precedente, con un 72% per Amiga e 73% per Atari ST. Se vi state chiedendo il motivo del punto di differenza, 
sappiate che viene giustificato da un uso più “moderato” della grafica sulla macchina Commodore. Cosa significhi 
tutto ciò lo sa solo l’autore dell’articolo (o forse nemmeno lui). Critiche anche per il controllo tramite mouse, in effetti 


storici, ad esempio, sono stati 


Complessivamente, comunque, ho l'impressione che in questo caso la rivista sia stata un po' stretta di manica e 
qualche punticino in più non avrebbe guastato. Diciamo che un 80% a tutte e tre le versioni non mi avrebbe fatto di 
certo gridare allo scandalo, anche alla luce di che genere di porcherie arrivavano senza fatica al medesimo voto 


Scansioni rivista: www.retroedicola.com 
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tivo da padroneggiare e pieno di 
tante gratificazioni: già solo col- 
pire con la mitragliatrice l'aereo 
nemico e vederlo andare in mil- 
le pezzi era impagabile ed evo- 
cava le vere immagini dell'epo- 
ca, quelle che si vedono spesso 
nei documentari storici. 

E che dire della spettacolarità di 
un siluro che raggiungeva la 
portaerei nemica, facendola e- 
splodere tra fiamme e un denso 
fumo nero? 

Ricordiamo poi che erano pre- 
senti schede tecniche dei veli- 
voli, promozioni di grado e me- 
daglie, tutte cose che contribui- 
vano ad aumentare l'immersio- 
ne nel periodo storico. 

E a proposito di immersione... il 
manuale era un tomo di 144 
pagine (!!!) in cui vi veniva nar- 
rata tutta la storia dell'epoca, i 
mezzi, lo scenario in cui il con- 
flitto si muoveva e le tecniche di 
volo per ogni aereo riprodotto. 
Alzi la mano chi adesso sta rim- 
piangendo quei bei manualoni 
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Questa immagine è tratta dalla versione Atari ST che, a oc- 
chio, utilizzava solo 16 colori contro i 32 di quella Amiga. 

Ah, se ve lo state chiedendo, quello sulla destra è proprio il 
pilota dell'aereo di fronte che dopo essersi lanciato, vi saluta 
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calorosamente prima di aprire il paracadute 


cartacei di una volta. 


Ma, alla fine, chi aveva realizza- 
to questo titolo? 

La mente che ideò e program- 
mò 1942 Battlenhawks era un 
certo Lawrence Holland, un no- 
me che forse non vi dirà molto, 
ma che in realtà è il genio che 
ha creato anche i successivi 
simulatori di volo della Lucas 
(Their Finest Hour: The Battle of 
Britain e Secret Weapons of the 
Luftwaffe), oltre a tutta la saga 
di X-Wing/Tie Fighter (e l'ottimo 
Star Trek: Bridge Commander... 
parleremo anche di lui prima o 
poi), ma a questa figura penso 
sia più che giusto dedicare un 
apposito box! 
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In the Battichawks manual turn 
to the pere entitled "Game Play”. 
In the lower right hand corner 
of id. other pe ge is a plane 
silhouefte. Find the one that 
matches the plane on right. 
Type in its password below. 


Password: à._ 
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Dalla versione PC EGA, ecco una foto del sistema di codici 


anti pirateria! 


il momento delle curiosità sul 
vediamo un po’ quante 
riusciamo a pescarne per que- 


gioco... 


sto titolo Lu- 
casfim Ga- 
mes: 

- 1942 Bat- 
tlehawks 
venne realiz- 
zato da un 
team di 5 
persone e 
portato a ter- 
mine in sei 
mesi. 

- Holland 
propose il 
gioco a Luca- 
sfilm Games 
con il titolo di 
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La schermata principale su Atari ST... il sospetto dei 16 colori 
in meno rispetto all'Amiga qui si fa quasi certezza. 


Air Wing. Il prototipo utilizzava 
una grafica tridimensionale per 
rappresentare i velivoli, ma 
quella tecnologia venne accan- 
tonata perché all'epoca non 


Ora è venuto 


Sempre un PC EGA, questa volta siamo alla mitragliatrice po- 
steriore di un velivolo americano e uno dei due aerei giappone- 
si cerca di sganciarsi... il problema è che il secondo ci sta spa- 
rando addosso. 


Ed ecco il gioco PC con la scheda CGA... se non avevi alterna- 
tive... ti adattavi, ma non era certo il modo migliore per godersi 
questo gioco (come nessun altro... credo) 


I BEI MANUALI DI UNA VOLTA... 


Giusto per ricordarvi (e ricordarmi) che genere di documentazione trovavamo nei simulatori dell’epoca, vi propongo quattro 
pagine tratte proprio dal manuale di 1942 Battlehawks. E poi dicono che i videogiochi non ci insegnavano nulla! 


The Battle of the Santa Cruz Islands 
(October 26 - 27, 1942) 


As the battle for Guadalcanal dragged on through 
September and October, 1942, Admiral Isoroku 
Yamamoto drew up a plan to put an end to the 
conflict. His strategy called for a naval bombardment 
of Henderson Field, after which land-based troops 
would seize the airstrip. Once this was accomplished, 
carrier-based planes would move in to aid in the 
offensive and prevent the Americans from landing 
reinforcements. Additional troops would then be 
landed on Guadalcanal to drive out any remaining 
U.S. Marines. 

The Japanese carrier task force, including the car- 
riers Shokaku, Zuikaku, Junyo, and Zuiho, steamed 
south toward Guadalcanal. On October 23rd, U.S. 
reconnaissance planes spotted the Japanese ships. 
Two hastily-assembled carrier groups, led by the Hor- 
net and the recently-repaired Enterprise, were 
ordered to a position north of the Santa Cruz Islands, 
east of Guadalcanal, to intercept the Japanese. 

Meanwhile, the Japanese mounted a fierce land- 
and sea-based attack on the American positions near 
Henderson Field. Although the devastating naval 
bombardment destroyed most of the U.S. planes on 
the airstrip, the Japanese ground troops were unable 
to overrun the U.S. Marines. 

On October 25th and 26th, additional sightings of 
the four Japanese carriers were made by scout 
planes. At dawn on October 26th, Vice Admiral 
William F. Halsey, commander of the South Pacific 
Force, gave the order to attack. Two SBD-3 Dauntless 
scout/bombers from the Enterprise located the 
Japanese task force and attacked the Zuiho. Two 
bomb hits damaged the carrier, and it was unable to 
launch or retrieve any more planes. The Hornet then 
launched two waves of attack planes while the Enter- 
prise launched another one. 


“Do not needlessly 
endanger your 
lives until I give 
you the signal.” 
General Dwight D. Eisenhower 


U.S. Navy FAF Wildcat readying 
for take off. Courtesy of the 
Smithsonian Alr and Space 
Museum Library 


Unfortunately for the Americans, the Zuiho had 
already launched its planes against the U.S. carriers 
A search plane had spotted the Hornet earlier, and 
twenty-seven Zeros, twenty-two Va/s, and eighteen 
Kates from all four Japanese carriers were on their 
way to the American ships. The first Japanese attack 
group passed a wave of American F4F-4 Wildcai 
fighters, TBF-1 Avenger torpedo bombers, and SBD-3 
Dauntless dive bombers from the Enterprise. In the 
ensuing skirmish, the Zeros shot down three Wildcats 
and four Avengers while losing three of their own. 
The two opposing groups then continued on to their 
targets. 

At 9:10 a.m., the Japanese squadrons found the 
American carrier groups. With the Enterprise hidden 
by a rain squall, the attackers pounced on the Hornet 
Although many Va/s were destroyed by anti-aircraft 
fire from the Hornet, a good number got through, and 
the carrier was ripped by four bomb hits and a delib- 
erate suicide crash by a damaged Val. Two torpedoes 
from the attacking Kates plus another suicide crash 
completed the damage, and the Hornet was left list- 
ing and in flames. 


Historical Overview 


his chapter discusses the dynamics of 
flight, both in a real working aircraft and 
in Battlehawks 1942. The paragraphs 
that apply these dynamics to the game 
situations are in italics. 
Although today's military aircraft are strikingly 
different from their World War Il predecessors, they 
both share many of the same aircraft design funda- 


Faster Air Pressure 
(lower pressure) difference 
causes lift 


Slower Alr 
(higher pressure) 


mentals. And they both rely on the same aerodynam- 
ic principles to get off the ground and maneuver in 
the air, starting with the principle known as lift. 

If you've ever stuck your hand outside a moving car 
window and felt the wind rush over it, you've already 
experimented with lift. 


“This war is like no other war the world has ever 


When you hold your palm 
down, then rotate it up- 
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to create high and low pressure zones around the 
wing, as well as to ensure a smooth flow of air around 
it. Furthermore, without a streamlined shape, too 
much drag, or wind resistance, is produced, which 
will reduce the amount ofllift. 

A wing needs a continuous, smooth flow of air over 


SS 


seen. The development of alr power has brought 
forces into play that have never been used before. It 
is true that we had alrcraft in the First World War, but 
we had no such aircraft as the ingenuity of man has 
produced today. In that war, we had no aircraft carri- 
ers. Their advent has changed the entire character of 
naval warfare. 

“Control of the seas, formerly dependent on bat- 
tleships and ships of the line, is now dependent upon 
control of the air. Our enemies in the Pacific under- 
stood the significance of this change and started the 
war with a superiority in carriers. But no country in 
the world can employ these weapons as effectively 
as the American Navy.” 

Admiral Frederick C. Sherman, U.S.N., 


and under it to produce lift. To create this, an engine 
drives a propeller to provide forward thrust. Lift 
increases with airspeed; the faster the forward 
thrust, the more lift is created. 

A To increase your thrust, increase your throttle 
setting. See the Keyboard Reference section to find out 
how to adjust your throttle. 

When this smooth flow of air around the wing is 
interrupted, a dangerous situation known as a stall 
can occur. This happens when the wing is tilted 
upward at a steep angle or when the plane is moving 
too slowly. When a plane stalls, it can go out of control 
and crash. 


ward, your arm is pulled up. 
This is caused by lift, or the 
vertical “push” of air flowing 
around your hand, which 
creates high air pressure 
below your hand and low 
air pressure above it. 
Substitute an aircraft 
wing for your hand and you 
have some idea of how a 
plane flies. Of course, the 
wing of a plane has a much 
more streamlined, aerody- 


namic shape than your 
hand. This shape is needed 


September 26, 1942 


Battlohawks 1942 


A In Battlehawks, stalls may occur when the 
plane’s airspeed drops below 70 MPH. If this hap- 
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LAWRENCE HOLLAND 
Classe 1957, Lawrence Holland durante il college viene letteralmente rapito dalla pro- 
grammazione. Nonostante i suoi studi siano orientati all’antropologia e all'archeologia 
preistorica, decide di fare della passione per i computer il suo lavoro e così, nel 1983, 
viene assunto dall'etichetta HesWare per realizzare sia conversioni di giochi arcade 
che giochi originali (suoi, ad esempio, Super Zaxxon e Project Space Station su C64). 
AI fallimento di Hesware passa un breve periodo in Intreplay, giusto il tempo per parte- 
cipare alla creazione di The Bard's Tale, realizzando le musiche del gioco su C64 e 
Apple II. 
Questi anni di esperienza gli sono utili per riuscire ad entrare in Lucasfilm Games dove 
dimostra il suo valore con le conversioni per C64/Apple Il di PHM Pegasus e Strike 
Fleet, due titoli di stampo militare dedicati alla guerra navale moderna realizzati per la 
Lucas, ma usciti sotto etichetta EA. 
Sottopone quindi al sua idea per un gioco incentrato sui combattimenti aerei della se- 
conda guerra mondiale e ottiene così il via libera per il progetto che porterà al a questo 
1942 Battlehawks, passaggio che porta anche alla creazione di un suo team di svilup- 
po (che dal 1994 si chiamerà Totally Games). Sull'onda del successo seguono Their 
Finest Hour (1989) e Secret Weapons of the Luftwaffe (1991), sempre ambientati du- 
rante il secondo conflitto mondiale, ma sul fronte Europeo. Arriva così il momento della 
proposta di trasportare tutta quella esperienza maturata nei simulatori “reali” all’interno 
di una “galassia lontana lontana”. Inizialmente Holland è un po’ restio ad accettare, non 
essendo sicuro delle possibilità di successo di un simile progetto, ma alla fine (per fortuna) si convince e partorisce un dittico 
meraviglioso, composto da X-Wing (1993) e Tie Fighter (1994). Escono successivamente X-Wing Vs Tie Fighter (1997), ver- 
sione on-line dei due precedenti titoli troppo in anticipo sui tempi per essere capita dai fan e X-Wing Alliance (1999), titolo che 
cerca di recuperare lo smalto “single player” dei primi due capitoli ma che non offre novità sufficienti per trovare posto nei cuori 
dei giocatori. A quel punto Totally Games ha bisogno di nuovi stimoli, che arrivano grazie ad Activision che offre al team la 
possibilità di tuffarsi nell'altro universo fantascientifico più amato nel mondo, quello di Star Trek. Vede così la luce Star Trek: 
Bridge Commander (2002), uno dei titoli più ispirati legati a questo franchise e ancora oggi molto apprezzato e giocato dai 
fans. La parentesi però è breve e il progetto successivo, un nuovo titolo ambientato della Seconda Guerra Mondiale, torna ad 
essere prodotto e pubblicato da LucasArts. Secret Weapons Over Normandy (2003) ottiene un ottimo riscontro della critica, ma 
il risultato al “botteghino” è deludente. La fine della moda dei simulatori di volo e il lento ma costante declino del marchio Luca- 
sArts dalla metà degli anni novanta sono forse la causa di questo insuccesso commerciale. Totally Games cambia rotta e da 
quel momento si dedica a giochi più contenuti, principalmente per piattaforme portatili, senza ottenere grandi risultati. 
Verso la fine dello scorso decennio, piuttosto in sordina, la software house chiude i battenti nell’indifferenza generale: un triste 
epilogo per un team che per anni ci ha aiutato a sognare sia sulla terra che nello spazio. 


permetteva di rendere ben di- mes 


stinguibili i vari modelli di aereo. 
Fu per questo motivo che alla 
fine si decise di realizzare i veli- 
voli in bitmap. 

- Holland ha dichiarato che, in 
occasione di una conferenza, 
Chris Roberts gli ha confidato di 
aver studiato il motore di Battle- 
hawks per creare quello di Wing 
Commander. 

- Un giorno, durante la realiz- 
zazione del gioco, Holland senti 
due persone dietro di lui che 
parlavano del suo progetto. Im- 
maginate la sorpresa quando, 
girandosi, scoprì che i due tizi in 
questione erano George Lucas 
e Steven Spielberg! Piccole co- 
se che succedevano lavorando 
alla Skywalker Ranch, a quell'e- 
poca sede della Lucasfilm Ga- 


- Sembra che proprio Steven 
Spielberg giocò e apprezzò par- 
ticolarmente 1942 Battlehawks. 
(| 


Prodotto da Probe Software e 
programmato dal team interno 
che si faceva chiamare Visual 
FX (già responsabile dell'ottima 
conversione di Turbo Out Run 
per l'8 bit Commodore), il por- 
ting di Golden Axe su C64 meri- 
ta un discorso a parte nel pano- 
rama delle conversioni casalin- 
ghe di questo famoso arcade. 

A differenza dei suoi fratellini 
usciti su Spectrum e Amstrad 
CPC, infatti, la versione per il 
biscottone fu il frutto di una 
scelta radicale di Mark Kelly 
(programmatore) e Stephen 
Crow (grafico): decisero infatti 
di mantenere inalterato il mood 
grafico del gioco, cavando san- 
gue dal povero C64, ma rinun- 
ciando alla fedeltà del gameplay 
originale. 

Il loro ragionamento, per capirci, 
fu inverso a quello che fece 
Melbourne House su Double 
Dragon che preferì mantenere il 
multigiocatore, sacrificando pe- 
rò grafica ed animazioni. 

Il titolo che sfornarono fu senza 


Su C64 potevamo chiedere una grafica in game migliore di questa? Sicuramente no! 


dubbio giocabile, veloce, fluido 
e con una grafica davvero fede- 
lissima rispetto al videogioco 
che potevate trovare nel bar 
sotto casa. 

Insomma, la strada intrapresa 
da Probe sul momento li premiò 
di certo perché il titolo così con- 
vertito fu accolto molto positiva- 
mente dalla critica (sia UK che 


Axe Pattler 25 


Fis motfer was Killed 
by Death Adde? 


Anche la grafica statica sembrava voler dimostrare la sua 
totale fedeltà all'originale in ogni pixel... ma bastava la fe- 
deltà grafica per cogliere il succo del gioco? 


italiana) che elogiò moltissimo 
la fedeltà grafica della conver- 
sione e la sua giocabilità, tanto 
che Zzap! Non esitò ad attribuir- 
gli la medaglia d’oro! Anche dal 
pubblico di incalliti ottobittiani 
che restò ammaliato dalla scin- 
tillante fedeltà con cui, ad un 
primo sguardo, il titolo sembra- 
va essere stato infilato nei 64K 


La scelta del personaggio è talmente fedele all'arcade che 
ci sarebbe anche lo spazio per il secondo player, non previ- 


sto però nella versione C64! 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 
Info e foto della versione buggata da infogiochi.altervista.org 


La schermata iniziale era assolutamente fedele all'originale! 


del biscottone. 


Ma ora, con la mente molto più 
fredda e distaccata che ci con- 
sentono questi trent'anni di di- 
stanza, è lecito porsi una do- 
manda: la conversione per 
Commodore 64 venne giudicata 
correttamente dalla stampa di 
allora? 


Quella di oggi è più una rifles- 
sione che una recensione per- 
ché prendendo in mano la ver- 
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sione C64 oggi non è possibile 
non notare la profonda differen- 
za nel gameplay data dalle scel- 
te di design che il team di pro- 


grammatori prese su questo 
computer: non solo non era 
possibile il gioco in coppia 


(presente su tutte le altre ver- 
sioni per computer), ma per vi- 
sualizzare personaggi così 
grandi e ben animati in ognuno 
dei 5 livelli si era scesi al com- 
promesso di far comparire una 
sola una tipologia di nemico per 


Il drago si trovava direttamente dormiente e pronto da cavalcare... ma al primo colpo 
si perdeva del tutto (un pochino diverso dal gioco, anche perché quasi sempre en- 


trava in gioco cavalcato dai nemici). 
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stage e, soprattut- 
to, di far combattere un solo 
nemico alla volta. Il titolo così 
trasformato sembrava quasi un 
picchia duro ad incontri piutto- 
sto che un picchiaduro hack 'n' 
slash. 

L'unica concessione alla varietà 
degli avversari era data dal 
boss di fine livello che si distin- 
gueva dagli sgherri combattuti 
lungo tutto lo stage. 

| draghi (dei quali potevate tro- 
vare due tipologie delle tre origi- 
nali) non venivano cavalcati dai 
nemici, si potevano utilizzare 
dal nostro personaggio ma spa- 
rivano nel nulla appena veniva- 
te disarcionati 


Ora per chiunque di voi cono- 
sca il gioco nella sua versione 
da sala giochi o su altre piatta- 
forme, risulterà difficile immagi- 
nare questo titolo come "fedele 
all'originale" alla luce delle ca- 
ratteristiche appena citate. 

| team che convertirono Golden 
Axe su Amstrad CPC o Spec- 
trum, ad esempio, intrapresero 
un'altra strada per trasferire 
l'arcade su quei computer: sì a 
due giocatori contemporanea- 
mente, sì a più nemici su scher- 
mo, ma grafica e animazioni 
fortemente limitati (basta che 
cerchiate i gameplay sul tubo 
delle tre versioni citate per ve- 
dere chiaramente le differenze). 
Alla fine, quale dei due approcci 
tradisce maggiormente l'idea 
alla base di una conversione? 
E' una domanda meno scontata 
e banale di quanto potrebbe 
sembrare. 

Perché su macchine del gene- 
re, i computer a 8 bit, era ne- 
cessario un compromesso. 

E visto che una scelta si doveva 
fare, ne esisteva una "più giu- 
sta"? 

Meglio sacrificare elementi del 
gameplay per mantenere grafi- 


Ed ecco la versione Amstrad CPC. Quella per C64 sarebbe 
potuta essere molto simile, con due player e molti nemici 
sullo schermo... ma con animazioni più legnose e perso- 
naggi più piccoli. Sarebbe stato meglio? 


ca e animazioni, o meglio grafi- 
ca ridotta ma elementi della ver- 
sione originale mantenuti il più 
possibile uguali all'originale? 


Probabilmente le riviste dell'e- 
poca si lasciarono sopraffare 
dalla grafica così ben riprodotta 
sul C64 da dimenticare cosa 
definiva il titolo da bar, perché 
“l'essenza” del titolo arcade 
sembrava davvero assente nel 
porting per C64 e tutti gli ele- 
menti sacrificati allontanavano 
davvero molto questo Golden 
Axe dall'arcade originale. 


Ma per non farsi mancare nulla 
questa versione per il piccolo 
Commodore fu vittima di un al- 
tro grosso problema: il primo 
(numeroso) lotto di originali arri- 
vati nei negozi di tutta Europa 
(sia in versione cassetta che 
disco) mancavano totalmente 
del quinto e ultimo livello! 

Finito il quarto stage si carica- 
vano i titoli di coda. 

Ma i fan dell'originale quel quinti 
livello se lo aspettavano, anche 
perché le foto comparse Zzap! 
lo mostravano (il ponte con la 
testa d'aquila) e i programmato- 
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ri avevano più 
volte spergiurato che la traspo- 
sizione sarebbe stata completa 
(al netto dei tagli già citati). 
Questa mancanza privava i gio- 
catori anche dell’iconico scontro 
finale con Death Adder, il boss 
finale. 

Inutile dirvi che la redazione 
italiana della rivista 8 bit per an- 
tonomasia venne letteralmente 
sommersa dalle lettere dei vide- 
ogiocatori che si accorsero di 
questa mancanza (anche per- 
ché esisteva un semplice trucco 
per saltare i livelli e scoprire in 
pochi minuti la magagna!). 
Purtroppo in questa occasione 
Zzap! Non si comportò in ma- 
niera molto corretta: prima si 
giustificò dicendo che la recen- 
sione era una traduzione della 
versione inglese e quindi loro 
non avevano dettagli a riguardo 
eccetto MAX (che forse lo ave- 
va giocato!!!) e poi MA in un 
numero successivo della posta, 
ancora intasata dai reclami, li- 
quidò le proteste in modo sbri- 
gativo e scocciato indicando ai 
lettori di rivolgersi a Leader o 
Virgin per avere informazioni a 
riguardo. 
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Anche su Zx Spectrum erano presenti quasi tutte le caratteri- 
stiche tolte dal C64, ma per evidenti limiti la grafica è dovuta 
scendere a molti compromessi. 


M.A.: E ora di basta! JI livello c'è 
eccome, solo non è stato duplica- 
to nella prima partita. Rivolgetevi 
ala Leader 0 direttamente alla Vir- 
gin che vi spiegheranno tutto 


Direi che essendo Zzap! la rivi- 
sta videoludica che aveva spin- 
to all'acquisto del gioco molti 
lettori, sarebbe stato opportuno 
che fosse la redazione stessa a 
prendere contatti con i distribu- 
tori per confermare poi in un 
apposito box sulle loro pagine il 
problema di quel primo lotto e le 
modalità per richiedere la sosti- 
tuzione delle copie fallate. 

La loro reazione stizzita e poco 
professionale impedì invece a 
molti acquirenti della versione 
incompleta di conoscere in qua- 
le modo avrebbero potuto recla- 
mare una sacrosanta sostituzio- 
ne dal distributore. 

Una delle poche informazioni 
utili circa questa situazione arri- 
vò proprio all’interno della posta 
di Zzap!, ma da un altro lettore 
che indicò come poter ricono- 
scere esternamente le copie 
corrette che includevano il quin- 
to livello: sia sul dischetto che 
sulle cassette doveva essere 
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Nell'ultimo stage chi non ricorda questo sfondo nella versione da bar? Qui la fedeltà 


della resa su C64 rasenta la perfezione! 


Peccato solo che tutti gli acquirenti “della prima ora” della versione C64 non potes- 


sero arrivare a questo punto del gioco. 


presente il logo di una auto con 
una croce sopra: 


Ignoro quale significato recondi- 
to dovrebbe avere questo sim- 
bolo, ma se siete collezionisti o 
puristi del retrogaming con i 


supporti originali, considerate 
questo dettaglio se dovesse 
capitarvi a tiro una confezione 
originale del gioco per C64 in 
qualche mercatino. Sappiate 


comunque che il bug era pre- 


In queste due immagini l’aspetto della cassetta e del dischetto 
prodotti dal master completo del gioco. In alto a sinistra potete 
notare il simbolo che identifica questa versione corretta di Golden 
Axe. Piccola nota: nella scatola potreste trovare una cassetta bian- 
ca invece che nera, ma il colore non identifica comunque la versio- 
ne. Anche sulla “variante bianca” la presenza o meno dell’auto 


sbarrata indica se il gioco è completo. 
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sente solo nell'edizione con la 
scatola in cartone. Le successi- 
ve copie budget con il classico 
involucro di plastica rigida erano 
al 100% complete. 


Per molti giocatori questo Gol- 
den Axe è invece degno di es- 
sere ricordato soprattutto per 
l’accompagnamento sonoro, 
realizzato da Jeroen Tel (qui i 
giochi da lui “musicati’). 


AME ci Te mascaat S8 


cose esi 0 n 
atei Foto Preroratane8, LES 
RIDARE aree pos Patt i Rs meaDa terso ta BIccET 


LA PAROLA 
AGLI ANTAGAMERS 


Non condivido la scelta dei 
programmatori: cercando di 
replicare il più possibile la ma- 
gnificenza del coin-op 
(obiettivo comunque irraggiun- 
gibile), hanno finito per snatu- 
rarlo, quindi ritengo le recen- 
sioni dell'epoca "sbagliate". 
Una situazione simile si era 
verificata anche con la conver- 
sione di Power Drift (sempre 
arcade Sega) ad opera di Acti- 
vision: la versione Amiga, cer- 
cando inutilmente di replicare 
il mostruoso coin-op finiva per 
risultare un pastrocchio poco 
giocabile, a differenza di quella 
per C64 che, limitandosi a 
sfruttare le possibilità della 
macchina, risultava diverten- 
tissimo (ritenuto addirittura 
tra i migliori racing arcade 
disponibili sul biscottone...) 


Facevo parte del team delusi. 
La mancanza del multiplayer 
per me era una pecca gravissi- 
ma. Senza contare che bastava 
stare fermi e tenere premuto il 
pulsante per menare all’inve- 
rosimile l’unico nemico presen- 
te nella schermata. Ma nono- 
stante ciò rimane un porting 
tra i più riusciti. Tutt’altra 
cosa rispetto a quello di Street 
Fighter 2! 


Che dirvi... L’ho amato e non 
potevo credere all‘epoca di ave- 
re un gioco con una grafica del 
genere.. 


del nostro avatar differiva 


dall'originale, ma la sua bellez- 
za lo fece rimanere impresso 
nella memoria di tanti appassio- 
nati... anche perché scegliendo 
di giocare con la musica non ci 


sarebbe stato alcun effetto so- 
noro durante il gioco. Anche 
questo era un limite del piccolo 
8 bit Commodore che spesso 
ritornava nelle conversioni di 
arcade famosi. 
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Lo schermo per la scelta del personaggio ognuno con i propri livelli 
di velocità, forza e resistenza. 


SELECT PLAYER 


sempre per ragioni di 


che hanno 
re fra più sprites 


me in 


ma realiz 


piti perderete il drago 


cavallo di esso non potrete 


come già detto sono ottimi, 
costituiscono i 
que spiacevoli 


1 paratamente, cINQUi 


intro» duzione e alla 


sostituiti con scono il gioco intero (N 


sullo schermo ni per È, carica 


“monotonalità” 


dovrebbe ro andare 


n i) rene 


impossibile ( circa sei anestesie 


anno Cdrcaio di 


) Mark ride e Steve 
| trasportare quanto | 


cordialmente assicur ando- 


Commodore compatibil- 


play inglese. 


ci accingiamo ad 


della macchina, 
è saperlo fare be ne dI 
Mentre sullo 
p jo stupendo 
con l'aquila che 
| una delle foto ar: 


crescente SERSOA 
Do Deo nti a 


schermo ap- 


sonora, dopo il capolavoro 


Axe). Ma andiamo avanti. 
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{niente pubblicità, grazie 
non sarà possibile trovare 
più di un nemico alla volta 


sullo schermo, il fatto è 


fouble Dragon per 


esempio oppure uno solo 


ito molto più 


COMPIA tamente, hanno 


scelto | econda strada 


viene confida: 


K che ha trascor- 


so più di una notte in bian- 
CO per riuscire superare 
questo inconveniente, ma 


Out-Run. Ci saranno sette 
musiche differenti e in più 
opzione di giocare con i 
soli effetti sonori, il leader 
del gruppo olandese ci as. 


sicura una nuova opera da 
maestri che ancora una 
volta non ci farà credere 
alle nostre orecchie e noi 
vi rimandiamo ad un'inter 
vista completa con Jeroen 
nel prossimo numero. Du: 


in un MacDonalas (i soliti 
inglesi...) fra un cheesbur- 
gher e ia patatina abbia. 
mo speso ancora qualche 
parola per su Turbo Out 
Run e pare che dato l'esito 
così strepitoso siano state 
in parecchie le altre sof- 
ware nous che hanno 
chiesto alla Probe di cura: 
re le loro prossime uscite 
velocistiche, una fra tutte 
ia Ocean per Special Cri- 
mina! Invetigations, Chase 
HQ Il (speriamo che accet- 


tino!!) 
Tori 


nell'ufficio chiedia. 
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d intervenire 


sicuranti, ma a 


sal sono fil 6 


in Golden Axe ci sono ben 360K di d 


ca, come SI ti TORA lavora- 
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i successo che 
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agli altri di tale 
somministrando alla fola a 
à incredibile notevoli 
quantità di stupefacenti 
vanno dal 
;aina al pro: 

sciutto cotto 
sando per le foto 


di BDB magro (e 


dopo la superba, | fondali 
davant dettaglia 
locanda per | sprites sembrano 
avventurieri “da | del coin-op, cor 
c er Puzzo- |Trames o 
e decidono 
si possa 
care in doppio 
disappun o pa 
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i dare un seguito al "* 
primo, strepitoso, capitolo di 
Lemmings che, nel 1991, era 
arrivato sul mercato portando 
con sé una tale carica di origi- 
nalità da conquistare immedia- 
% tamente sia la critica che il pub- 
Ma Dlico? 
Ovviamente no ed infatti eccoci 
qui a commentare anche questo 
Lemmings 2 - The Tribes. 
Come intuibile dal sottotitolo, in 
questo nuovo gioco il vostro 
compito era quello di guidare 
ciascuna delle dodici tribù di 
Lemmings a recuperare il pro- 
prio frammento di un talismano 
necessario a salvare la loro iso- 
» la. Ogni tribù era caratterizzata 


diversamente (medioevale, po- 
lare, circense... e così via) e 
doveva affrontare 10 livelli per 
recuperare il frammento del ma- 
gico monile. Ok, visto che le 
moltiplicazioni le conosco 
(anche se ho fatto il classico) si 
fa presto a calcolare che tutto 
ciò significava 120 nuovi livelli 
da affrontare seguendo lo sche- 
ma oramai consolidato dal pre- 
cedente gioco: i Lemmings 
camminavano dritti, non curanti 
della loro sicurezza... stava a 
voi assegnare ruoli a ciascuno 
di loro per condurre tutta la tribù 
sana e salva all'uscita. 

Rispetto al primo capitolo, que- 


sign evitare di . A» SY £ 


i e 


» 


/ y 
sto Lemmings 2 introdu- 
ceva alcune novità: stop 
alle password e via libera ai sal- 
vataggi; basta numero minimo 
di Lemmings salvati sostituito 
dalla popolazione della tribù il 
cui numero veniva "portato" at- 
traverso i livelli (si parte da 60 e 
chi moriva non ci seguiva nello 
schema successivo); Infine, tro- 
vata molto azzeccata, avevate 
la possibilità di saltare da una 
tribù all'altra in modo da affron- 
tare i livelli nell'ordine che prefe- 
rivate, limitando la frustrazione 
di uno schema che in quel mo- 
mento non riuscivate proprio a 
portare a termine, un aspetto 
che nel primo gioco aveva fru- 
strato più di una persona 
Anche le "mansioni" che si po- 
tevano assegnare ai nostri pic- 
coli eroi con istinti suicidi au- 
mentavano e alcune di esse 
erano peculiari di una specifica 
tribù. Aspettatevi quindi che i 
Lemmings della tribù sportiva, 
potessero lanciare giavellotti o 
quelli medioevali utilizzassero 
un arco. 
Ad una prima analisi questo gio- 
co sembrava essere stato crea- 
to per far volare la fantasia dei 
game designer di SMA Design 


che, per loro stessa ammissio- 
ne, in occasione del primo capi- 
tolo avevano dovuto rinunciare 
a molte delle azioni immaginate 
per i loro Lemmings. 

Andando però un pochino più a 
fondo si poteva anche notare 
chiaramente il tentativo di adat- 
tare il gioco a gusti più moderni: 
la presenza di una storia più 
articolata e l'introduzione della 
stessa attraverso una lunga se- 


quenza animata erano chiara- 
mente stati inseriti per allineare 
il gioco ai gusti del pubblico. 
DMA sembrava credere che un 
semplice puzzle privo di grandi 
pretese narrative non avrebbe 
incontrato il gradimento dei vi- 
deogiocatori. 


Le recensioni sembrarono dare 
ragione a questa svolta... e non 
poco! | voti a questo “numero 2” 
furono decisamente alti e ven- 


nero tessute lodi enormi a tutte 
le novità introdotte, senza nes- 
suna eccezione. In generale 
The Tribes fu accolto ancora 
meglio del primo, almeno dalla 
carta stampata. 

Curiosamente invece il pubbli 
co, che tanto DMA cercò di in- 
graziarsi proprio con queste va- 
riazioni, fu molto più freddo nel 
giudicare questo sequel e il tito- 
lo non vendette così bene come 
il primo. 

Per qualche ragione il gioco non 
entrò nei cuori dei fan allo stes- 
so modo del primo e, a dimo- 
strazione di questo, oggi è mol- 
to meno ricordato del capostipi- 
te da tutti i videogiocatori 
dell’epoca. 

Il motivo? Forse la troppa fanta- 
sia su alcune delle azioni che i 
Lemmings potevano fare (si ar- 
rivava a 51 abilità diverse con- 
tro le 8 originali) spiazzò un po' 
gli affezionati del gameplay ori- 
ginale. Tutto era più carino, di- 
vertente e vario... ma veniva 
meno quel lato "puzzle" che pri- 
ma vi costringeva ad ingegnarvi 
per utilizzare al meglio le poche 
abilità disponibili. 

Insomma, non necessariamente 


Marzo 1993: TGM propo- 

ne uno dei giochi più 

attesi dell'epoca con ben 

4 pagine di recensione, 

così da rimediare in parte 

. alla pessima copertura che diede al primo 

| capitolo esattamente due anni prima (una 

. giusto per ricordarvi 

ciò che abbiamo visto nel n.8 di AntaGa- 
mers. 

Î pet oltre ad un articolo molto completo 


. ne - st 8 con questo ”n.2” , troviamo un box dedica- 
to mR tribù presenti nel gioco, tre commenti (oltre al ona finale) di altrettanti TRI e quasi una pagina e mezza nella quale vengono 
elencate tutti i “mestieri” dei Lemmings presenti nel titolo. Il voto finale è 95% con tanto di TOP SCORE in bella mostra. Tra le opinioni 
risulta evidente che tutti lo considerano migliore del predecessore, un gioco capace di tenervi incollati allo schermo e che non vi farà pen- 
tire del suo acquisto. Unico problema evidenziato nel commento finale (riferito sia alla versione Amiga che a quella PC) è nella difficoltà di 
selezionare un Lemming specifico nella folla, difetto peraltro già presente nel primo e, onestamente, impossibile da eliminare. 

Per una volta possiamo dire che tutto l'entusiasmo profuso nella recensione non si trasmise con la stessa intensità al pubblico della rivi- 
sta. Di solito un titolo che suscita una reazione simile ha un posto di ben altro peso nei ricordi (e nei cuori) dei “retrogamer” dell’epoca. 


K, sempre a marzo 1993, offre la propria opinione su questo Lemmings 2 e... 
indovinate? E’ una promozione su tutta la linea! Certo, in termini di numero di 
pagine non siamo ai livelli di TGM visto che qui sono “solo” due, ma sappiamo 
che K era comunque una rivista molto “densa” e infatti i contenuti non manca- 
no. L'articolo vero e proprio, come prevedibile, si concentra sul gameplay e, in 
particolare, su tutte quelle novità aggiunte a quanto giocato uscito due anni prima con il 
primo Lemmings, quindi nulla di particolarmente interessante per noi “archeologi” dei video- 
games. Già più intrigante il confronto con titoli simili dell'epoca che pone a confronto questo 
L2 con Troddlers, Incredible Machines e Creepers, lasciando intendere - senza dirlo esplici- 
tamente - che si tratta di giochi comunque diversi, simpatici e, per quanto ispirati 
all'originale rompicapo di Psygnosis, incapaci di eguagliarlo. In effetti, ad esclusione forse 
i del secondo titolo indicato, queste alternative non vengono oggi ricordate da molti videogio- 
catori di quell'epoca e, evidentemente, un motivo ci sarà. 
Interessante, nel commento finale, segnalare due passaggi scritti dal redattore: il primo è che viene indicato come il primo capitolo avesse 
venduto 150.000 copie. Questo numero, oggi quasi ridicolo per un “blockbuster” del mercato attuale, era per l'epoca un risultato che signi- 
ficava uno straordinario successo. Giusto per dire quanto di “nicchia” fosse il videogioco in generale in quegli anni. Il secondo, che è poi 
anche la chiusa della valutazione, è che DMA Design, con questo titolo, “chiude” la saga dei Lemmings... perché era difficile immaginare 
potessero inventare qualcosa di più per un eventuale Lemmings III (forse nemmeno Derek Dela Fuente, autore dell’articolo) aveva idea di 
quanta verità ci fosse in questa frase, come ancor più vero era quanto riportato nell'unico punto negativo indicato nei “contro” e cioè 
“qualcuno potrebbe averne abbastanza”. La verità è per i poveri Lemmings era che quel “qualcuno” erano in realtà molti giocatori. 
Alla fine anche qui comunque il voto è altissimo, equivalente al 90%, con tanto di medaglia di “K Gioco”. 


C+VG arriva in anticipo sulla concorrenza, considerato il fatto che la recen- 
sione di Lemmings 2 è già presente sul numero di febbraio 1993 con due 
pagine tutte da leggere. La medaglia CVG HIT e il voto pari 96% sono il 
segno evidente che anche questa rivista ha adorato questo secondo capi- 
tolo partorito dai DMA Design. Il commento di Paolo Cardillo inizia con un 
chiaro “Pazzesco, incredibile, fantastico...” e termina, molte righe di entu- 
siasmo dopo, con “comprate Lemmings 2 ora o è la fine...” mentre Simon Crosignani non ha 
parole per definire il gioco, ricoprendolo comunque di elogi e chiudendo il suo intervento con 
un chiaro “perdetelo a vostro rischio e pericolo...” Insomma, anche questa rivista consiglia 
caldamente di tuffarsi sul gioco a pesce, senza la minima remore. Stupisce in fondo un po’ 
che il pubblico non abbia amato così tanto il gioco come tutti i redattori di questa e delle altre 
m riviste italiane (ed estere). Un caso decisamente atipico per quel periodo in cui queste testa- 
te erano i “nostri Youtuber” e la loro influenza era decisamente elevata su noi videogiocatori. 
E visto che ogni tanto mi piace stilare la classifica delle recensioni presenti in questa rubrica, in questo caso direi che come bellezza 
(anche grafica) e completezza TGM vince sulle altre due testate, ma K merita una menzione d’onore per i dubbi, quasi profetici, con cui 
ipotizza che forse una parte del pubblico potrebbe non avere interesse per questo secondo capitolo. 
C+VG, invece, paga forse la fretta di anticipare gli avversari in edicola e propone una copertura del gioco meno approfondita della concor- 
renza (e in parte anche dei suoi standard) con box piuttosto vuoti ed inutili. Un terzo posto, in questa circostanza, con molto distacco sugli 
avversari. Un vero peccato. 


Scansioni riviste: www.retroedicola.com (TGM e C+VG) e www.archive.org (K) B 
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avere una maggior scelta signi- 
ficava migliorare la formula. 
Altro motivo di questo disinte- 
resse potrebbe essere dipeso 
dal quadro generale nel quale il 
gioco uscì: all'epoca un anno e 
mezzo era - pudicamente par- 
lando - tanto tempo. In 18 mesi 
cambiavano davvero tante cose 
e forse un titolo come Lem- 
mings 2 non corrispondeva al 
trend del momento. A ben vede- 
re la grafica carina di questi per- 
sonaggi non colpiva più i gamer 
che stavano incominciando a 
rimanere ammaliati da titoli co- 
me Doom su PC e trovavano 
questi sprite, per quanto carini, 
un po’ vecchi. 
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Il minor impatto sul pubblico 
venne testimoniato anche dal 
numero inferiore di conversioni 
prodotte (anche al netto della 
morte degli 8 bit e di alcune 
piattaforme sfortunate come 
CDI e Amiga CDTV): Lemmings 
2 comparve su MS-DOS, Ami- 
ga, Atari ST, Super Nintendo, 
Megadrive e Gameboy, oltre 
che per piattaforme meno ddif- 
fuse qui da noi come Acorn Ar- 
chimedes, Apple Macintosh e 
FM Towns. 

Possono sembrare comunque 
tante, ma vi ricordo che il primo 
Lemmings uscì su 28 piattafor- 
me diverse (e sicuramente ne 
sto perfino di- 
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menticando qualcuna) 

Tra le differenze elencabili delle 
varie uscite, oltre al maggior 
numero di colori su PC, le più 
evidenti erano da ricercare nel 
numero di Lemmings visibili a 
schermo: su tutte le piattaforme, 
come accennato, erano 60, ec- 
cetto che su Megadrive, dove il 
numero massimo scendeva a 
50 e su Super Nintendo, dove si 
scendeva a (solo) 40. 

Certo, il minimo era quello del 
Gameboy con 8 personaggi vi- 
sibili ma vista la natura della - 
console e il suo hardware non 
possiamo certo paragonarla alle @ 
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Venne invece cancellata, causa causa morte commerciale delle 
insuccesso della piattaforma, la due piattaforme citate. n 
e) versione CD32. 
Destino molto più triste invece 
per le conversioni su Master 
System e Game Gear: nono- [TERE 
stante fossero state completate Pupo FOR 
non arrivarono mai nel negozi È TE lù 10 05 10 10 


Un seguito sottovalutato? Probabilmente sì, e 
quindi sicuramente un titolo da recuperare e a 
cui dare una seconda possibilità. 

Potendolo affrontare a distanza di tanti anni, 
Lemmings 2 si fa apprezzare per le fantasiose 
animazioni e la simpaticissima grafica, oltre a 
risultare più moderno e godibile proprio in virtù di quelle novità che 
all'epoca forse non vennero pienamente capite. 

Resta il fatto che se non si è giocato nemmeno al primo sarebbe 
molto meglio partire da quello, almeno per un discorso di “cultura 
ludica”. 

Ma allora questo numero 2 è meno bello del primo? 

No, la cosa strana è che non c’è nulla di sbagliato in questo Lem- 
mings 2: le aggiunte e le modifiche apportate sono esattamente 
quelle che tutti ci saremmo aspettati dal gioco. 

Chiedersi cosa non ha funzionato in questo capitolo è inutile. 
Forse sarebbe più giusto chiedersi cosa fece funzionare il primo, 
che uscì davvero nel momento giusto per essere apprezzato al 
meglio dal pubblico e che riuscì ad azzeccare tutto quello che 
c'era da azzeccare. Se esistesse un premio per il seguito più in- 
giustamente dimenticato nella storia dei videogiochi, Lemmings 2 
probabilmente lo vincerebbe senza troppi problemi. 


Lo considero bello tanto quan- | 
to il primo, ma forse è il più 
classico dei "more of the sa- 
me" (alla fine le differenze so- 
no minime); possibile quindi 
che il pubblico fosse sazio di 
bestioline suicide e volesse al- 
tro. Vedendo Lemmings 3 - All 
New World of Lemmings-, 
direi che la Psygnosis ha rece- 
pito il messaggio... ma nella 
maniera sbagliata 


Per i motivi citati nell’articolo 
non mi sono mai innamorato di 
questo gioco. Ho amato alla fol- 
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Uscito nel 1994 

su scheda Model 2 (la stessa su 
cui giocavate a Daytona USA, 
Virtua Fighter 2, o The House of 
the Dead), il titolo fece da spar- 
tiacque tra tutto quello che c'era 
prima e quello che sarebbe. di lì 
a poco arrivato in ambito sporti- 
vo: il 3D. 

Infatti, per quanto oggi quei mo- 
delli poligonali possano sembra- 
re grezzi, all'epoca la rappre- 


i sentazione totalmente tridimen- 


sionale di campo e calciatori fu 
una rivoluzione per chi si trovò 
davanti il coin-op per la prima 
volta. Erano anni in cui la sala 
giochi ancora riusciva, seppur in 
maniera sempre più rara, a me- 
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ravigliare i 
giocatori con soluzioni innovati- 
ve, grafica "spaccamascella" ed 
effetti impossibili da riproporre 
su computer e console di casa. 

Di lì a poco sarebbero arrivate 
Playstation, N64, Saturn, sche- 
de grafiche per PC e il discorso 
sarebbe cambiato radicalmente 
in questo ambito, ma tant'è, in 
quel 1994 mentre sui nostri mo- 
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Olanda - Stati Uniti... una partita decisamente impossibile da vedere durante gli ultimi 
mondiali 


nitor e tele- 
visori  giocava- 
mo ancora con spri- 
te e pixel, in sala giochi 
trovammo un titolo che ci 
dava l'impressione di essere al 
centro dell'azione. Alcuni gioca- 
tori, come Roberto Baggio, era- 
no perfino riconoscibili rispetto 
ai compagni di squadra... e an- 
che questo, che oggi sembra il 
minimo sindacale di un titolo di 
calcio, per l'epoca era qualcosa 
di "mai visto"! 

Il gioco traeva fortemente ispira- 
zione all'edizione USA della 
coppa del mondo che si sareb- 
be tenuta proprio quell'anno 
ma, dal punto di vista del gioco, 
scordatevi i gironi! Essendo na- 
to come arcade, Virtua Striker 
proponeva direttamente il tabel- 
lone ad eliminazione diretta da- 
gli ottavi di finale: apprezzabile 
però la scelta di non obbligare il 
giocatore ad inserire altri soldi 
in caso di pareggio come face- 
vano altri titoli calcistici arcade 
dell'epoca. Senza ulteriore e- 
sborso monetario, infatti, si di- 
sputava anche un tempo sup- 
plementare - con la regola del 
Golden Goal - e i rigori (ma 
queste opzioni erano configura- 
bili e stava quindi al buon cuore 
del gestore il loro effettivo inse- 
rimento). 

Vincendo quattro partite, quindi, 
si alzava la Coppa del Mondo. 
Da notare che arrivando a que- 
sto traguardo con un solo getto- 
ne, si sarebbe poi sfidata un'ul- 
teriore squadra in uno "special 
match": la F.C. SEGA, compa- 


Ahi! Gol del Brasile alla povera Italia... 
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E dalla panchina una sola domanda: "chi ha sbagliato??? Pagliuca???" 
Da notare la pubblicità del Saturn, console SEGA su cui poi questo gioco non arrivò 
mai (e ci chiediamo ancora perché) e quella del mondiale 2002 che per noi, nel 1994, 


era un lontanissimo futuro! 


gine formata dal team di pro- 
grammatori del gioco (e non da 
una selezione di conclamati 
campioni di autoerotismo). 

E proprio a proposito delle na- 
zionali disponibili... nel gioco ve 
ne erano 18, dalle più ovvie e 
famose ad altre decisamente 
più di nicchia, come Arabia 


Saudita o Corea del Sud (la 
Giamaica sarebbe arrivata solo 
dal 1999, diventando -per ovvie 
ragioni - la nostra squadra pre- 
ferita dopo l'Italia). 
Il controllo dei giocatori era affi- 
dato al classico stick e a tre ta- 
sti di fuoco, la cui funzione va- 
riava a seconda del possesso di 
palla. Per 
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meplay oggi 
risulti forse un 

pochino legno- 
call so, all'epoca 
divenne in bre- 
ve tempo una 
hit delle nostre 
sale giochi, 
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anche perchè 
permetteva 
sfide tra due 
giocatori  di- 


Ecco le squadre disponibili in questa prima edizione del 


gioco! Giamaica... dove sei? 


scretamente 
appaganti e 
non era raro 
che molti si 
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Nei momenti di dimostrazione del gioco 
venivano spiegati i tasti principali per 
effettuare sia le azioni difensive che 


fermassero a guardare le partite 
degli altri come si sarebbe fatto 
di fronte ad una diretta televisi- 
va dallo stadio. 

Virtua Striker, a differenza dei 
suoi successori, non ebbe ag- 
giornamenti particolari e rimase 
uguale a se stesso fino al lancio 
del seguito, Virtua Striker 2, av- 
venuto nel 1997. 

Curiosamente Sega non covertì 
mai questo titolo per la sua con- 
sole dell'epoca, il Saturn, e il 
gioco rimase quindi un'esclusi- 
va arcade fino al suo rilascio 
per Xbox 360 e PS3 tramite le 
piattaforme Live Arcade e Play 
Station Network (avvenuto però 
solo negli store giapponesi). 
Unico vero difetto del titolo, ere- 
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ara 
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ditato anche dal successore, 
era l'assenza dei cartellini gialli 
e, soprattutto delle espulsioni, 
cosa che rendeva le partite del- 
le squallide risse spezzacaviglia 
se il giocatore (o uno dei dei 
giocatori in caso di sfida tra u- 
mani) non era mosso da un'eti- 
ca sportiva cristallina. n 


Il triste parcheggio di un cabinato con 
le grafiche originali del gioco... momen- 
to di commozione. 
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DETTAGLI MISSIONI SU SCHERMO E 
MANUALE IN ITALIANO 
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AL COMANDO DELLE FORZE D'INTERVENTO AEREE 
DELL'ONU HAI IL COMPITO DI ASSICURARE LA PACE IN 
ALCUNI FRA GL SCENARI POUTICI A MAGGIOR RISCHIO. 
AVRAI A TUA DISPOSIZIONE UNO FRA | TRE AEREI PIU' 
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QUANDO GIOCHI A TFX LA PRIMA COSA CHE TI 


COLPISCE É LA MINUZIOSA ACCURATEZZA DEL 


PAESAGGIO, PER NON PARLARE DELL'INCREDIBILE COSTOSI ESISTENTI: 
REALISMO E DELLA VELOCITÀ DI GIOCO. ce IGHTER 2000 


LA VISTA ROTAZIONALE A 360° DELLA CABINA, LA F-117 STEALTH FIGTHER 


ì ' 
ON a IBM PC & Companaie - 386 25 MHZ © SUPERIORI 
2. Mega Ram - VGA - Disco Ricipo - DOS 5.0 O SUPERIORI 
SUPPORTA SCHEDE SONORE ADUB, SOUNDBLASTER E 
Rotanp LAPCI. 


FARE RIFORNIMENTO IN VOLO SONO SOLO ALCUNE 


DELLE INNUMEREVOLI CARATTERISTICHE CHE LO 


RENDONO SUPERIORE. PC.CDROM 


DIGITAL IMAGE DESIGN 
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167 - 821177 


Forte 
del suc- 
cesso del 

primo Rainbow 

Six, Red Storm ci mise 
solo un anno a lanciare sul mer- 
cato il seguito di questo FPS 
tattico, pronta così ad accoglie- 
re nuovamente nelle proprie 
tasche montagne di dollari di 
guadagni. 

Ovviamente il breve periodo di 
tempo intercorso tra le due usci- 
te non permise uno stravolgi- 
mento del motore di gioco che, 
infatti, fu il medesimo del primo 
capitolo. Per lo stesso motivo 
nemmeno il gameplay venne 
modificato, proponendo una 
serie di missioni molto diverse 
tra loro, ma collegate da una 
trama di fondo che vi vedeva 
prevenire la diffusione di armi 


Tom Claney » 


«ROGUE SPEAR 


atomiche ai terroristi di mezzo 
mondo. 

Esattamente come nel primo, 
anche in questo capitolo era 
possibile saltare la parte di pia- 
nificazione tattica prima di scen- 
dere sul campo ma, come detto 
anche per Rainbow Six, rinun- 
ciarvi significava perdere una 
buona fetta del fascino del tito- 
lo. 

Va comunque segnalato che 
qualche correzione al gameplay 
venne comunque apportata, e 
non si trattò nemmeno di modifi- 
che troppo piccole, dato che 
consentirono comunque di mi- 
gliorare di molto l'esperienza di 
gioco: venne infatti aggiunta la 
possibilità di sporgersi di lato, 
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funzione utilissima prima di ac- 
cedere a nuove stanze o svolta- 
re dietro un angolo, e venne 
migliorata l'intelligenza artificiale 
di compagni e terroristi, forse il 
vero tallone d'Achille del primo 
capitolo. 

Anche a livello estetico si inter- 
venne rendendo più varie e flui- 
de le animazioni, aumentando 
la qualità generale delle texture 
e la complessità poligonale del- 
le mappe (non di molto, ma il 
boost era comunque percepibi- 
le). 

A tutti gli effetti questa incarna- 
zione di Rainbow Six, con tali 
accorgimenti, corresse i piccoli 
difetti del primo, elevando que- 
sto seguito ad un livello decisa- 
mente superiore nella campa- 
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La prima missione nel museo egizio... che ricordi e che tensione! 
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Non ricordo di aver mai usato il binocolo nelle mie missioni... e voi? Comunque dopo anni e anni sappiate che si vedeva così. 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 


(Y 
BLUE TEARI 


RECON || 


HK MP5=AZ 


HK .45 MARK23 


Flashbangs x3 
== 


Flashbangs x3 


Chavez 
fran 
Black L'ight- 
© Bogart 
19 Black Light-! {OUT OF ACTION | 
OUT OF ACTION 
Cose 


ta 


Novikow 
Black Light 


A sinistra: Una buona pianificazione dell'intervento era già metà del lavoro... ma l'imprevisto era sempre dietro l'angolo. 


A destra: foto di gruppo da mettere nelle cartoline di Natale... fatta! 


gna a singolo giocatore. 

Interessante anche la compo- 
nente multiplayer che, alla fine 
dello scorso secolo, cominciò 
ad avere una sua importanza 
nell'economia dei videogiochi, e 
qui proponeva deathmatch in 
team o in singolo e partite coo- 
perative. Il gradimento di questa 
sezione fu tale da portare alla 
formazione di team e clan stabili 
impegnati in estenuanti partite 
sui server di Rogue Spear (da 
qualche parte l'idea del più re- 
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cente Rainbow Six Siege do- 
vranno pure averla presa). 


Sempre per far scivolare altri 
bei bigliettoni dai piccoli antiter- 
roristi videogiocatori, furono rila- 
sciate tre espansioni per questo 
gioco: 

- Urban Operations che aggiun- 
geva 5 nuove missioni, 5 mis- 
sioni classiche del primo Rain- 
bow Six e otto mappe multipla- 
yer; 

- Covert Ops Essentials, non 
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una vera espansione, ma un 
titolo indipendente che voleva 
essere un’enciclopedia sulle 
forze antiterroristiche e che per- 
metteva di giocare anche 5 in- 
terventi storici delle teste di cuo- 
io grazie proprio al motore di 
Rogue Spear; 

- Black Thorne che fu l'ultima 
espansione rilasciata e che, più 
che un data disk, era in realtà 
un vero e proprio “quasi segui- 
to” in quanto non richiedeva il 
gioco originale per essere in- 
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A sinsitra: immancabili le statistiche per ogni componente del team. 


A destra: più che il mirino del fucile da cecchino, in questa foto notiamo molto bene il basso livello delle texture dell'aereo. 
Incredibile come all'epoca non ci si facesse quasi caso. 


fior | = ] og n 
| 3 = 
Li i I | | 
5 dim 
ra] è] 7_][ tonni 


stallato, ma proponeva nuove 
missioni (nove), nuove armi, 
una modalità multiplayer inedita 
e nuove mappe per giocare con 
gli amici in rete. Questo titolo in 
particolare venne accusato di 
avere un livello di difficoltà trop- 
po elevato e subì anche il con- 
traccolpo dovuto all'attentato 
delle Torri Gemelle: una decima 
missione che prevedeva di in- 
tervenire a seguito del dirotta- 
mento di un 747 francese venne 
rimossa poco prima del lancio. Il 
gioco infatti venne pubblicato a 


A destra: La missione nel teatro quante volte l'avrò rifatta? Meglio non pensarci. 


A sinistra: di corsa verso... verso... beh, comunque di corsa! 


ottobre del 2001 e una missione 
del genere venne ritenuta 
"inopportuna". 


Ma torniamo a concentrarci sul 
gioco principale: l'accoglienza 
sul mercato fu ottima vendendo, 
sul solo territorio americano, 
240.000 copie entro aprile 
2000. Tale numero di vendite 
venne eguagliato anche dalla 
versione Platinum, rilasciata 
successivamente, arrivando 
così a far guadagnare - secon- 
do Wikipedia - 7,7 milioni di Dol- 
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lari al publisher nel periodo 
compreso tra il 1999 e il 2006. 
Inutile dire che tutto quanto ho 
appena scritto vale per la ver- 
sione PC di Rogue Spear. Infatti 
anche in questa occasione la 
serie arrivò tragicamente su 
Playstation e, nonostante il gio- 
co fosse migliore della conver- 
sione del primo Rainbow Six, 
rimase molto - ma molto - di- 
stante da quanto programmato 
sui Personal Computer, sia dal 
punto di vista grafico che di ga- 
meplay. 


A sinsitra: Come accennavo nel post alcune location risultavano più belle e apparentemente complesse rispetto al primo capitolo. 


A destra: cn nemico saggiamente si arrende, sopraffatto dalla bassa risoluzione delle texture che lo circondano. 
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MISSION PACK: URBAN OPERATIONS 


Questo è il titolo che mi ha fat- 
to appassionare alla saga di 
Rainbow Six. Dopo questo col- 
lezionai tutti i titoli. 
Ricordo ancora le sere perse 
davanti al PC per completare il 
ORIGINAL VERSION OF ROGUE SPEAR REQUIRED. gioco. Venne rilascia ta una 
NE - guit 3 versione speciale, Mission in 
dra insione, Co Corea, che però non ho mai 


cdi trovato. Che dire,il mio gioco 
lE i d dle per PC preferito! 
\d : Il gameplay che adoravo era il 


Lone Wolf in modalità sniper. 
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Azz... è come Beverly Hills! Non 
lo devo rivedere, devo vivere 
nell'idillio del ricordo, altrimenti 
me lo rovino. 


La prima Play iniziava il suo de- 
clino e forse, proprio per que- 
sto, il titolo venne annunciato 
anche per Playstation 2, mac- 


di Sony in questa circostanza. Le serate su The Zone... i clan... 
7 Me... quanto ci ho giocato... che no- 
Piccola curiosità finale: la ver- stalgia! Mi viene da piangere. 


sione tedesca del titolo venne 


china oramai prossima al lancio 
e che avrebbe potuto dimostra- 
re la sua potenza eguagliando | 
risultati dei PC più costosi. Pur- 
troppo tale ulteriore conversione 
non giunse mai nei negozi 

non sapremo mai di cosa sareb- 


pesantemente censurata 
(oramai dovreste aver capito la 
sensibilità germanica a riguar- 
do) eliminando tutto il sangue e 
facendo scomparire quasi im- 
mediatamente i corpi dei nemici 
schiattati. 


sento di condividere e che avrà 
certamente salvato dalla follia e 
da pericolosi istinti omicidi tanti 
videogiocatori tedeschi: ben 
fatto censura crucca! 


be stato capace il monolite nero — [IRONIA:ON] Una scelta che mi [IRONIA:OFF] n 


La grafica 3D “preistorica” non ha 
certamente aiutato questo gioco ad 
invecchiare bene da un punto di vista 
grafico, per quanto le piccole miglio- 
rie apportate al gameplay lo rendano 
sicuramente più godibile del prede- 
cessore. Rimane comunque il limite 
del primo gioco qualora voleste recuperarlo oggi: per go- 
dere appieno di tutte le sue caratteristiche dovrete piani- 
ficare in prima persona le vostre incursioni, dettaglio che 
vi porterà via un sacco di tempo, ma senza il quale il gio- 
co vale la metà (o quasi). A conti fatti meglio del primo 
tanto allora quanto oggi, ma recuperarlo adesso potreb- 
be comunque non essere così facile, nonostante la vali- 
dità del titolo. 


La triste versione per Playstation in tutta la sua 
pochezza. Per quanto meravigliosa alla sua uscita, 
nel 1999 la console oramai cominciava a dare ine- 
quivocabili segni di stanchezza. 
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L'OMBRA»: «GUERRA 


Partiamo con il dire che il primo 
capitolo di questa serie, 
L'Ombra di Mordor, finì nella 
mia Playstation 4 solo perché 
trovato ad un prezzo stracciato 
in un negozio dell'usato e si di- 
mostrò, invece, un titolo molto 
valido che seppe divertirmi pa- 
recchio. E questo nonostante la 
sua natura “corss-gen” (uscì 
anche su PS3 e Xbox360) des- 
se l'impressione di essere una 
zavorra che impediva al gioco di 
raggiungere il suo potenziale. 

Fu quindi un piacere sapere che 
questo seguito, intitolato 
“L'Ombra della Guerra”, sareb- 
be stato un progetto esclusivo 
per PS4, XBOX One e PC e, 
anche complici le più che buone 


recensioni, lo misi nella mia 
(sterminata) lista dei giochi da 
recuperare. 


Ora, con l’aiuto del solito Game 
Pass di Microsoft, lo ho potuto 
giocare su PC per valutare in 
prima persona il risultato di que- 
sto ulteriore sforzo di Warner 
Bros. Interactive. Ammetto che 
lo ho installato con la convinzio- 
ne che lo avrei portato avanti 


Graficamente il titolo è senza dubbio stato migliorato molto e 
non si è dovuto limitare per poter essere eseguibile anche 
sulla generazione precedente 


con molta lentezza e, forse, non 
lo avrei nemmeno finito... inve- 
ce, nel momento in cui scrivo 
questa pagina (manca una setti- 
mana alla fine del mese), ho già 
trenta ore di gioco e ogni mio 
momento libero di gioco mi ve- 
de tornare invariabilmente nella 
Terra di Mezzo a maciullare or- 
chi. 

Qualcosa vorrà pur dire. 

Ma partiamo con ordine e dicia- 
mo subito che la storia inizia 
esattamente dove finiva il capi- 
tolo precedente. 

Talion e lo spettro elfico Cele- 
brimbor riescono a forgiare un 
nuovo Anello Del Potere con cui 
sconfiggere Sauron ma, da bra- 
vi fessacchiotti, se lo fanno 
scippare in tempo zero da She- 
lob, la regina dei ragni... 

Ok, qui si ferma la mia narrazio- 
ne della storia anche perché 
tutto il (lungo) primo atto del 
gioco si basa proprio sul fatto 
che, pur non possedendo più 
l'anello, Talion cercherà di im- 
pedire la caduta di Minas Ithil, 
ultima roccaforte di Gondor as- 
sediata dall'esercito degli orchi. 
Tutta questa 
parte aiuta il 
giocatore a 
riprendere 
mano (o im- 
parare, se 
novizio della 
saga) tutti gli 
elementi prin- 
cipali del ga- 
meplay, par- 
tendo comun- 
que, per for- 
tuna, da una 
maggior leta- 


lità di base del nostro Talion. 
Sono lontani i giorni in cui, al 
principio de L'Ombra Di Mordor 
il protagonista le prendeva da 
tutti ed era spesso costretto a 
fuggire dai gruppi di orchi più 
numerosi in maniera assai poco 
onorevole. 

Qui già da subito meniamo... e 
meniamo anche abbastanza 
bene, pur partendo da un fanto- 
matico livello 1 del nostro per- 
sonaggio. 

Torna, come prevedibile anche 
il sistema Nemesis, spunto for- 
se più interessante del prede- 
cessore e qui, giustamente, 
molto potenziato. In sostanza 
dietro a questo nome si cela un 
sistema capace di creare una 
relazione coerente tra di voi e | 
vari capitani dell'esercito nemi- 
co, ben caratterizzati e molto 
vari tra loro. In pratica questi 
orchi più forti degli altri si ricor- 
deranno ti tutti gli incontri avuti 
con voi: parleranno delle vostre 
o delle loro fughe, vi scherniran- 
no se in precedenza vi hanno 
ucciso (vi ricordo che il vostro 
personaggio è soprannominato 
“senza morte” proprio per la 
sua capacità di poter tornare 
dall’oltretomba) e, in alcuni casi, 
saranno loro stessi a fare ritor- 
no dal regno dei morti per ven- 
dicarsi di voi. 


Una volta terminato questo pri- 
mo atto che, ve lo anticipo, 
coincide con il ritorno in mano 
nostra del nuovo Anello del Po- 
tere, incomincia il gioco vero e 
proprio che vi permette non solo 
di soggiogare e rendere vostri 
servi i capitani avversari, ma 
anche di creare un vostro eser- 
cito con cui assaltare e conqui- 
stare le quattro roccaforti in ma- 
no a Sauron, passaggio neces- 
sario per potervi lanciare nella 
riconquista di Minas Ithil. 

Ed e’ proprio questa la vera no- 
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gli orchi fedeli 
al protagoni- 
sta, situazio- 
ne che diven- 
ta particolar- 
mente critica 
quando a vol- 
tarci le spalle 
è l'orco che in 
quella zona è 


stato scelto 
1 SARE : = come guardia 

Interrogando gli orchi giusti, detti “vermi”, potremo scoprire i del 
punti di forza e le debolezze di ogni capitano, così da poter e : COrpo, 
escogitare la strategia migliore per affrontarlo. proprio per- 


vità del gioco che mi ha fatto 
perdere ore ore al punto da far- 
mi dimenticare totalmente delle 
missioni legate alla trama princi- 
pale delle vicende! Vi basti sa- 
pere che avevo già in mano 
quattro delle cinque roccaforti 
(mancava solo la riconquista di 
Minas Ithil) ed ero solo al 25% 
(o meno) delle missioni princi- 
pali che il gioco mette a disposi- 
zione. 

Mi sono letteralmente perso nel- 
lo sfaldare le fila dei nemici, non 
solo uccidendo o soggiogando 
alcuni capitani, ma infiltrando 
anche alcuni dei miei come 
guardie del corpo dei generali, 
così da tradirli quando meno se 
lo aspettano durante il combatti- 
mento contro Talion. 

Occhio però, perché il tradimen- 
to si annida anche tra le fila de- 
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Questo forte è già nostro, ma ci sono ancora capitani nemici 
sul territorio. Dovremo eliminarli o, ancora meglio, farli diven- 
tare nostri alleati 


ché il suo in- 
tervento viene richiesto quando 
la situazione è già da sola ab- 
bastanza complicata. 


La nostra forza (e quella dei 
capitani nemici) è identificata da 
livelli, questi si ottengono con i 
punti esperienza e danno ac- 
cesso ad un albero di abilità 
molto esteso e variegato, così 
come il denaro da noi guada- 
gnato può essere investito per 
rinforzare il nostro esercito di 
assedio o le nostre difese una 
volta conquistato il forte della 
zona. Sono anche presenti vari 
oggetti utili, come spade, pu- 
gnali, corazze, anelli, archi, 
mantelli, che migliorano le ca- 
ratteristithe del personaggio e 
che possono essere  ulterior- 
mente potenzianti con un siste- 
ma di pietre magiche da inca- 
stonare al loro 
interno. 

Insomma, tutti 


i classici ele- 
menti di un 
GDR sono qui 


presenti, no- 
nostante si 
tratti di un tito- 
lo prevalente- 
men te 
d'azione. 

Lasciatemi 
infine  sottoli- 
neare il ritor- 
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no di Ratbag, orco 
già visto nel primo capitolo e 
che credevamo morto: sincera- 
mente uno dei personaggi più 
divertenti che mi sia mai capita- 
to di trovare in un videogioco e 
che mi ha fatto ghignare non 
poco durante le missioni in cui 
era presente. 


Degno di nota il doppiaggio nel- 
la nostra lingua, molto buono 
sia per qualità che quantità di 
voci e il fatto che la versione su 
Game Pass vi permette anche 
di accedere ai due DLC usciti 
successivamente, La Lama di 
Galadriel e La Desolazione di 
Mordor. Rimossi inoltre, già dal 
luglio 2018, tutti gli acquisti in 
game con denaro vero, una del- 
le critiche maggiori ricevute dal 
gioco durante il suo primo perio- 
do di vita. 


Un titolo che mi ha catturato e 
che ho portato a termine in 38 
ore di gioco (ma non ho ancora 
affrontato i DLC). Se preso per 
il verso giusto saprà quindi re- 
galarvi ore di divertimento di- 
ventando forse un tantino ripeti- 
tivo giusto qualche ora prima 
della missione finale. IMmagino 
che per certo vi piacerà se ave- 
te finito il primo capitolo che, 
detto tra di noi, non è nemmeno 
così fondamentale per gustarsi 
questo secondo capitolo. 
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Ok... lo ammetto. L'Ombra di 
Mordor ha talmente catalizzato 
la mia attenzione da lasciarmi il 
tempo di proseguire solo con un 
paio di schemi di Astrobot, moti- 
vo per cui le conclusioni finali 
sul gioco (che terminerò di certo 
questo mese) sono rimandate 
al prossimo numero. 

Tutto ciò mi lascia comunque il 
tempo di ragionare a voce alta 
con voi circa un paio di argo- 
menti relativi al VR. 

Come detto nelle pagine prece- 
denti, il gioco della Terra Di 
Mezzo ha occupato quasi tutto 
il mio tempo libero, ma non solo 
per merito delle sue qualità. Es- 
sendo sempre al PC per tante 
altre attività, come ad esempio 
preparare questa rivista, una 
volta finito quanto devo fare, è 


RESCUE MISSION 


innegabile che 
cliccare sull'icona del gioco di 
Warner Bros sia stato molto più 
semplice che alzarmi, accende- 
re Playstation 4, inforcare e re- 
golare il caschetto VR e tuffarmi 
nel mondo di Astrobot. 
Non mi mancava la voglia di 
farlo, perché il gioco è bellissi- 
mo, ma questi riti necessari ad 
entrare nel suo mondo mi han- 
no frenato. 
Se volete un paragone è un po' 
come quando partite per rag- 
giungere un luogo di vacanza 
abbastanza lontano. Per quanto 
bella possa essere la meta fina- 
le, l'idea di dover preparare le 
valigie e affrontare un viaggio di 
ore vi fa venire quasi voglia di 
restare a casa. Poi è chiaro che 
quando arrivate sul posto, siete 
ben felici del “sacrificio” e vi go- 
dete tutto il 
bello della 
località rag- 
giunta, ma 
rimane il fat- 
to che per 
arrivarci ave- 
te fatto uno 
sforzo. La 


VR, per me, 
è un po' co- 
SÌ, anche 
Il Boss del primo mondo, parecchio facile ma molto divertente consideran- 
da affrontare. Spaccare denti non è mai stato così piacevole! do il fatto 


che proprio per godermela al 
meglio devo avere il giusto tem- 
po per immergermi in essa: non 
è, insomma, l’esperienza giusta 
a cui dedicare 10 minuti risicati 
prima di cena. 

Secondo spunto di riflessione: 
ma quanto poco rende la realtà 
virtuale in video??? 

Vi assicuro che mentre guarda- 
vo il filmato qui sopra, io stesso 
mi sono reso conto di quanto 
inferiore sia l'impatto del gioco 
non provandolo in prima perso- 
na. 

In un'epoca di dirette Twitch e 
filmati You Tube, questo aspet- 
to ha secondo me un certo pe- 
so nella diffusione non proprio 
veloce di questa periferica tra il 
pubblico generalista. 

A mio giudizio... un vero pecca- 
to. 
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Ecco a voi, nelle prossime pagine, la seconda 
___ parte dei giochi comparsi nei numeri già 
— pubblicati. 

— Guardateli con attenzione, così eviterete di 
—, chiedermi di recensire qualche titolo che ha già 
___ trovato spazio su AntaGamers. :-) 


Vi. ricordo che questi numeri non. sono 
disponibili gratuitamente in quanto venivano 
inviati solo agli abbonati paganti e, per 
__. correttezza nei loro confronti, vi verranno forniti 
__ solo a seguito di una piccola donazione, pari 
— ad 1 Euro a numero . 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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STAR RAIDERS 
ATARI VCS/2600 


1983 


DECATHLON 
ATARI VCS/2600 


1989 
GHOULS ’N 
DI GHOST 


1989 


ATARI LYNX 
HARDWARE 


NO 


ARRETRATI 


i 


BI a 


NI 


1990 


PRINCE OF 


PERSIA 
AMIGA/PC MS DOS 
1991 
SUPER CARS II 
AMIGA 
1994 
RUFE°N’TUMBLE 
AMIGA 
1995 
WING 
COMMANDER III 


[ptaianto TUTTII cwoiz SEL PRINO ANNO 
ue DI ANTAGAMERSIHI! 


inoltre in 
VIDEO CHESS: - BUMP’N' JUMP - BIONIC COMMAND 


[i] 
SPECIALE CONSOLE ZZAP! 1990 - CANNON FODDER 


N.11 


SPECIALE 
UN ANNO DI 
ANTAGAMERS 


I, 


197 
VIDEO CHESS 
ATARI VCS/2600 


1983 


BUMP’N’JUMP 
INTELLIVISION 


1988 
BIONIC 
ca COMMANDO 


1990 
SPECIALE CON- 


SOLE ZZAP! 
EDICOLANTA 


F 
AMIGA/PC MS DOS 


2003 

GRAND THEFT 
AUTO HI 

PC WINDOWS 


VORO 074084 


| 


(0) D) D) DI è Gem 


SCRITTI 


2 


| 
i 


7. 7 ITA 


EURI 


SPECIALE EDICOLANTA: 


+ [Nolte in gi 


"ni DUG- "SECRET QUEST - RICK DANGEROUS 2 


CREATURES 2:TORTURE TROUBLES - SCUDETTO 97/98 - MAX PAYNE 


N.12 


1979 
MICROVISION 
HARDWARE 
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PC MSD 
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SKY DIVER 
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POLE POSITION 
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PC WINDOWS 
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DOOM su 3DO 
AVRÀ NUOVE ARMI, 
NUOVE MAPPE, NUOVI MOSTRI. 
SARÀ LA VERSIONE MIGLIORE 
DEL GIOCO DISPONIBILE 
SUL MERCATO. 


Randy Scott 


PRESIDENTE DI ART DATA INTERACTIVE 


II simpatico figuro che vedete qui sopra riuscì ad acquistare la licenza per conver- 
tire Doom su 3DO, promettendo mari e monti e assicurando al pubblico un risulta- 
to eccezionale. Peccato che il buon Randy Scott non avesse minimamente idea di 
che cosa significasse programmare un porting, figurarsi aggiungere armi e livelli 
(si dice fosse convinto che bastasse disegnare un arma perché questa funzionas- 
se nel gioco!). La pur abile programmatrice Rebecca Heineman, incaricata della 
conversione, ebbe pochissime settimane di tempo per realizzarla e il tutto venne 
pubblicato senza la benché minima possibilità di ottimizzazione. 

Fu la peggior versione del gioco disponibile sul mercato. 

Per la cronaca: Art Data Interactive fallì due minuti dopo il rilascio del gioco. 


GIUGNO 1998 


USCIRA’ NEL 1999... 


DICEMBRE 1998 


USCIRA’ NEL 2000... 


Duke Nukem Forever in realtà uscì a GIUGNO 2011 e solo dopo innumerevoli cam- 
bi di motore grafico, team di programmazione, publisher... e alla fine risultò pure 
un gioco mediocre. Più di 13 anni buttati. 
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.. Inoltre in questo numero: 
NBA BASKETBALL - RUBIK'S CUBE - CIRCUS CHARLIE 
ARMALYTE - WOLFENSTEIN 3D 


SE NON LO HAI ANCORA LETTO 
PUOI SCARICARE IL NUMERO 14 


CLICCANDO SULLA COPERTINA QUI SOPRA! 
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“QUOTE” 


Gli unici ordini cheimpartisco ai miei 
dipendenti sono quelli di immaginare e 
sviluppare giochi che loro stessi trovino 
divertenti. E se si divertono con leloro stesse 
creazioni, non c'è alcun motivo 
percui non debbano piacere agli altri. 
Quindi perché perdere tempo 
astudiare il mercato? 

Igusti della gente evolvono così in fretta, 
Che nel tempo necessario afabbricare un 
prodotto corrispondente alle aspettative, le 
tendenze sono già cambiate. 


HiroshiYNamauchi 


Direttore di Nintendo da 11949 al 2002 


Il [o = 
modo più semplice 
Paini 
per fermare la pirateria 
= ng» 
non è utilizzare 
la tecnologia antipirateria. 
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Gabe Newell 
Game designer e presidente 
di Valve Corporation 


ARROGAN 


“L'arroganza dei primi” potrebbe 
essere il nome di una “regola” 
non scritta che, volenti o nolenti, 
prima o poi viene applicata da 
tutte le aziende che raggiungo- 
no una posizione dominante nel 
mercato. E, per quanto presen- 
te in tutti i settori dell'economia, 
è forse molto più evidente in un 
mondo come quello dei video- 
giochi casalinghi, un business 
che ha meno di cinquant'anni 
ma che si è reso protagonista di 
evoluzioni (e rivoluzioni) rapidis- 
sime, capaci di evidenziare an- 
cora meglio gli errori di chi do- 
minava. 

Come non ricordare Atari, una 
azienda che con il suo 
VCS/2600 aveva, all’inizio degli 
anni ottanta, creato quasi dal 
nulla il mercato delle console 
domestiche? L’incapacità della 
dirigenza post Bushnell nel 
comprendere l’importanza dei 
programmatori all’interno del 
processo creativo di un video- 
game fu un perfetto esempio di 
arroganza data dal potere, così 
come la convinzione che la qua- 
lità di un gioco in fondo non 
contasse nulla e che il pubblico 
avrebbe continuato a dare vo- 
lentieri i propri soldi solo per il 
nome presente sulla cartuccia 
piuttosto che per la bontà del 
programma contenuto al suo 
interno. 

Pac-Man prima ed E.T. poi di- 
mostrarono che quel pubblico 
non era poi così scemo. 

Fu quindi la volta di Nintendo 
che, grazie al suo Famicom, 
riuscì a creare la macchina per- 
fetta e a proporla al pubblico nel 
modo migliore, tanto da diventa- 
re, prima in Giappone e poi 
negli USA, leader del settore. 
Peccato che l’aver inanellato 
tutte queste vittorie abbia forse 
fatto sedere sugli allori la casa 
di Kyoto che - colpevolmente - 
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sottostimò la concorrenza di 
Sega. 
L'azienda rivale infatti lanciò 


con largo anticipo la next gen 
dell’epoca, quel Genesis/ 
Megadrive che in America ed 
Europa riuscì a conquistare 
molti estimatori, azzeccando 
scelte di marketing e strategie 
che la portarono a rivaleggiare 
quasi ad armi pari con Ninten- 
do. Peccato che una volta arri- 
vata in cima, anche Sega perse 
il suo tocco magico, forse pro- 
prio perché convinta - con arro- 
ganza - di continuare ad averlo. 
Peraltro tale supponenza fu 
doppiamente dannosa, perché 
equamente ripartita tra la sede 
americana e quella giapponese, 
con una rivalità che riuscì a bru- 
ciare ciò che di buono avevano 
creato in precedenza e scavan- 
dosi la fossa con tre grossi pas- 
si falsi: Sega CD, 32X e Saturn. 
Ma se Sega aveva tradito la 
fiducia dei suoi ammiratori, non 
lo fece Sony che divenne, con 
la sua Playstation, il nuovo 
outsider che rovesciò il mono- 
polio di Nintendo. 

L'essere in cima alla montagna 
non fece subito venire le vertigi- 
ni alla nuova “superpotenza del 
divertimento elettronico”, che 
azzeccò in pieno anche la suc- 
cessiva Playstation 2. 
“L’arroganza dei primi” era però 
solo rimandata e si manifestò 
potente con la terza generazio- 
ne di Playstation: costosissima, 
ingombrante, difficile da pro- 
grammare e uscita in ritardo 
sulla concorrente XBox360, in- 
carnava perfettamente l’idea 
che la dirigenza Sony doveva 
avere in testa in quel momento 
“se si chiama Playstation 3, la 
compreranno anche se dentro 
la confezione ci mettiamo dei 
mattoni!”. 

Peccato che non fu esattamen- 
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te così e Microsoft recuperò 
molto terreno su scala mondia- 
le, anche in termini di immagine 
e percezione del pubblico. 
Bene... tutto quel terreno venne 
bruciato nel giro di pochi secon- 
di quando, con una spocchia 
incredibile, XBox One venne 
presentata come una console 
da tenere sempre collegata a 
internet, sulla quale non poteva 
esserci vendita dell'usato e non 
si potevano prestare liberamen- 
te i propri giochi agli amici. Oltre 
a ciò dovevi portarti a casa an- 
che l'inutile, ma obbligatorio 
(per la maggior parte del pubbli- 
co) Kinect. Una console da gio- 
co che Microsoft fece di tutto 
per far sembrare un decoder 
per guardare la TV e sul quale 
giocare sarebbe stato un incu- 
bo. 

Sony ci andò a nozze e asfaltò 
talmente tanto Xbox One che 
ancora oggi il buon Phil 
Spencer, subentrato in corsa 
nel 2014 per raddrizzare la bar- 
ca, ha probabilmente appena 
finito di raccogliere i cocci di 
quel disastro. 

Ora il giro della “arroganza dei 
primi” dovrebbe toccare a Sony 
e i campanelli di allarme sono 
già suonati, con frasi e posizioni 
molto contraddittorie sul discor- 
so retro-compatibilità e comuni- 
cazioni piuttosto fumose e im- 
precise (anche all’interno di pre- 
sentazioni ufficiali registrate) 
riguardo alle reali esclusive che 
usciranno solo su PS5. 

Sarà davvero così? Vedremo. 

E’ però innegabile che, al di là 
delle preferenze personali, chi 
resta primo troppo a lungo di- 
venta antipatico e chi è indietro 
genera naturale “simpatia”. 

Da questo punto di vista ben 
venga anche l’arroganza se c’è 
chi è pronto ad approfittarne 
con un po’ di sana concorrenza. 
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SOLARIS 


IL CAPOLAVORO DER ATARI 2600, 


- L'OMBRA DI MORDOR 
- ASTROBOT 


2 inoltre in questo numero: 
ONE ON ONE - BATTLEHAWKS 1942 - GOLDEN AXE 
LEMMINGS 2 - VIRTUA STRIKER - ROGUE SPEAR 


QUESTO NUMERO VALE UN CAFFE? 


LE PAGINE CHE HAI APPENA LETTO RICHIEDONO 
MOLTE ORE DI LAVORO OGNI MESE. 


SE TI HANNO INTRATTENUTO PIACEVOLMENTE 
CONSIDERA DI SUPPORTARE IL PROGETTO CON UNA 
DONAZIONE MENSILE REGISTRANDOTI SU: 


se preferisci puoi fare una singola donazione 
utilizzando PayPal sul conto 


